JOC FULL KANE & LYNCH: DEAD MEN in CARE DO EVADATILUPTA PENTRU A RAMANE IN VIAJA. 
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DE VARA 



In general, luna august nu este o luna prea buna pentru joacS. Cel putin, 
nu cand sunt 50 de grade la umbra monitorului sau televizorului, dupa cat. 
Facetf ca noi, mai ie;i;i la un munte, o mare sau cump3ra{i-va aparate de 
aer conditional. Noi am ales marea, iar banii de aparat am preferat sa-i 
dam pe bauturi racoritoare, dar fara mai mult de 5% alcool. Deh, am mai 
imbatranit $i noi... 

In orice caz ave|i ce citi $i in aceasta edifie, pe care am incercat s-o transfor- 
mam intr-un partener de drumnetie cat mai bun. Daca am reujit, voi deci- 
deti. Voua nu va mai rSmane decat s3 profitati de vacant sau concediu ?i 
sa va intoarceti acasa cu bateriile incSrcate pentru cS, din septembrie, ur- 
meaza sa avem parte de o toamna plina de jocuri ;i aparitii importante in 
materie de hardware. A.k.a noi console. 

Panei atunci, noi vom da o fuga $i pana la gamescom, evenimentul care 
transforms anual orajul german Koln in capitala mondialS a jocurilor. Nu 
de alta, dar pares nu ne-am vSzut cam de multijor cu prietenii nojtri din 
industrie, iar berile impSrtite cu multi dintre ei au produs efecte dintre cele 
mai benefice pentru singura revista de jocuri video din Romania. Oh, $i-o 
sS ne jucSm pentru voi putin Wolfenstein: The New Order, The Evil Within, 
Watch_Dogs, Mad Max, The Witcher 3... Interesant, neh? Also, n-ar strica ca 
in perioada 21-25 august s£ sta(i cu ochii ?i pe site-ul nostru, ba chiar $i pe 
pagina noastra de facebook. Articol mare in urmatoarea edifie a revistei, 
adicS in prima (sSptSmSnS?) jumState din luna septembrie. Pa-pa! 

■ KiMO 



08|2013 LEVEL 3 










TOP 3 REDACTOR 



LEVEL 08|2013 





























KANE& 

LYNCH 

DEAD MEN 


trecut granita ;i s-a alaturat unui grup de merce- 
nari sud-americani, The7. Pentru o vreme, lucru- 
rile au mers bine, banii au curs, revolu^iiie s-au ;i- 
nut Ian;, recolta de dictator! a fost deosebit de 
bogata. Altfel spus, Kane $i dica lui au prosperat. 

Din nefericire,„job-ul" care ar fi trebuit sa le asi- 
gure o batrane;e in lux ;i trandavie a luat-o razna 
$i The7 s-a transformat (aparent) in Thel. Ghinionul lor, 
bucuria lui Kane, care, crezSnd ca fojtii lui tovaraji de 
nelegiuiri au intrat in solda lui El Comandande din 
Ceruri, s-a dat la fund cu o valizS plinS cu diamante le- 
gata de gat. La scurt timp dupa, ghinionistul Kane 
cade in mana autorita;ilor $i cajtiga un bilet dus catre 
Vejnicele Jungle ale Vanatorii. 

Povestea lui James Seth Little, cunoscut colegilor 
de celuia drept .Lynch” este 
mai pu;ln spectaculoasa. 
Individul este un psi- 
hopat care $i-a 
mazilit so;la $i 
sus;ine cu tSrie 
ca nu-$i aminte;- 
acestmic 
amanunt. 
De vinS, 

fi schizofrenia. 
Judecatorii nu s-au 
ISsat impresionati $i i-au recoman¬ 
dat un tratament medicamentos urmat 
de o injec;ie letaia $i o eternitate de terapie la 
Marele Psiholog din dlnica Edenului. 

Kane & Lynch: Dead Men incepe in for;a 
cu cea mai spectaculoasa evadare. Ever. Film, 


joc sau var de-al doilea condamnat pentru furtul unei 
gaini. Mai cu vana decat evadariie dasice din Vestul 
Salbatic. Adam .Kane” Marcus, fostul mercenar parasit 
de noroc ?i de nevasta sta cumin;el in dubi;a care-1 
transporta spre eternitate ;i silabisejte o scrisorica 
adresata fiicei sale. $irul gandurilor ii este intrerupt de 
figura banala a unui ochelarist (de drept) comun, care 
il roaga respectuos sa bage capul la cutie, cad lucrurl 
grozave }l explozive se vor intampla in urmatoarele 
dnci minute. Si mare dreptate a avut. Filmule;ul intro- 
ductiv, absolut spectaculos, ?i prima misiune sunt une- 
le dintre cele mai cinematice momente din istoria jrf-~ 
curilor. Dubi;a i$i ia zborul, poli;i$tii viermuie in jurul 
tau (Kane), trupele SWAT dau navaia, un elicopter in- 
trege$te haosul $i, in toata aceasta babilonie, un indi- 
vid mascat i$i gasejte timp sa-;i arda una peste bot cu 
patul AK-ului, risipindu-;i astfel orice iluzie asupra fina- 
lului pove;tii. 

Ca gameplay, Kane & Lynch: Dead Men nu se in- 
departeaza de o re;eta mai veche decat lumea, iar cei 
mai mul;i dintre noi sunt de parere ce producatorii nu 
ji-au dus in mod exemplar misiunea la capat, drept 
pentru care a fost impu$cat cu un 7. Totu$l, nu este de- 
loc un action rau, ramane mai bun decat al doilea joc 
din serie, iar povestea unica a celor doi nelegiui;i, dar 
mai ales modul in care ea ne este oferita, face to;i ba¬ 
nii. Are $i multiplayer, daca vi intereseaza, indusiv co¬ 
op. A$adar, la treaba. 
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EXISTA SANS A SA PUTEM VINDE JOCU RILE ACHIZITION ATE VIA STEAM 


A sta dacS ii acordSm crezare lui Eva Hoffschulte, unul dintre membrii The Federation of German Consumer 

Organisations, care, recent, a dedarat ca organizatia din care face parte va intenta un proces impotriva celor de la 
Valve Software. Conform normelor europene in vigoare, consumatorii dispun de dreptul de a revinde orice program 
achizi(ionat in format digital, insS, din pScate, compania americana refuzS in continuare sS le ofere utilizatorilor Steam 
acest drept. Ajadar, un proces ar putea sa-i faca sa se razgandeasca. 

,Nu va putem spune cu exactitate cSnd anume ar putea incepe procesul; credem ca va avea loc pans spre sfarjitul 
acestui an. Pini atunci, suntem de pSrere ci cei de la Valve Software nu se vor grSbi si inceapa si respecte legea euro- 
peanS. Dar acum avem $anse reale sS cS$tigSm, iar astfel sS le dSm utilizatorilor Steam opliunea de a vinde jocuri intre 
ei" a declarant Eva Hoffschulte. 


id SOFTWARE: RAGE NU ESTE 
MORT, IAR DOOM 4 A FOST 
RELUAT DE LA ZERO 

C hiar dacS reprezentan(i al Bethesda Softworks au 
dedarat ci posibilitatea dezvoltarii unui sequel 
pentru RAGE de catre studiourile id Software nu este 
foarte mare, aflam cS Tim Willits este de alts pSrere: stu- 
dioul pentru care lucreaza se va intoare la franeiza sa 
post-apocaliptica $i va realiza o continuare pentru mult 
subapreciatul first-person shooter, indiferent sub ce for¬ 
ms va veni aceasta. 

„Momentan, nu facem nimic in acest sens, insS 
atunci cSnd am gSndit universul RAGE, l-am realizat de 
a;a manierS incSt sS ne he u$or sS revenim in ek Sunt 
incS mSndru cS am.realizat ceva diferit - nu a fost deloc 
asemenea jocurilor pe care le-am realizat in trecut”, a 
mai precizatTim. 

De fapt, cei de la id Software nu se vor ocupa de ni¬ 
mic altceva prea curSnd, cu excepjia lui DOOM 4, project 
care a fost reluat din nou de la zero, hindcS cea mai 
nouS versiune a sa nu a reujit sS indeplineascS ajteptS- 
rile factorilor de decizie. 


MAD HATTER CONFIRMAT PENTRU BATMAN: ARKHAM ORIGINS 


Warner Bros, are pIScerea se ne prezinte un alt personaj 
pregStit sS-l infrunte pe Cavaleml Negru, 51 anume Mad 
Hatter. Conform celor men(ionate de producStori, acesta va 
invita nepoliticos o anume fStucS sS-i he noua Alice (omul 
este obsedat de povestea Alice in Wonderland), iar Batman 
se va vedea pus in situafia de a vizita un Wonderland reali¬ 
zat in stil Arkham pentru a o salva. 

Batman: Arkham Origins va h publicat pentru 
Windows PC, PlayStation 3, Xbox 360 ;i Wii U la hnele 
acestui an ;i va benehcia de cel pu;in un mod multi¬ 


player, care ne va permite sS butonSm jocul $i de par- 
tea lui Joker Bane, Killer Croc, Deadshot, Firefly, Black 
Mask, Copperhead $i Deathstroke. 

Actiunea jocului va h plasatS inainte de primele 
douS titluri din seria Arkham, prezentSndu-ne un per¬ 
sonaj principal neexperimentat in arta de fracturare a 
oaselor. De asemenea, dacS sunteji interesati sS plasa(i 
0 precomandS jocului, atunci edifia de Windows PC 
este disponibilS pentru 49.99 euro, in timp ce versiu- 
nea de console costs S9.99 euro. 











MEN OF WAR: ASSAULT SQUAD 2 ANUNTAT OFICIAL 


C Company a confirmat ca studiourile 
Digital mindsoft se ocupa de dezvoltarea jocului 
Men of War: Assault Squad 2. Programat pentru ulti- 
mul trimestru din 2013, Assault Squad 2 va beneficia 
de noi hartf multiplayer (Ivl, 4v4), precum 51 de un 
nou mod 8v8, gandit special pentru a da mai multa cu- 
loare luptelor dintre jucatori, producatorii promitSnd 
batalii spectaculoase la 0 scara foarte mare. 

Pe langa Campania propriu-zisa, componenta de 
joc solo va beneficia $i de misiuni de tip skirmish, ce le 


vor permite jucatorilor sa participe la batalii extreme 
cu tancuri sau misiuni de tipul stealth, unde vom dis- 
pune de oportunitatea de a controla echipe de 
luneti$ti. 

Motorul grafic a fost $i el imbunata{it, acesta inte¬ 
grand acum tehnologii precum suport pentru Multi¬ 
core, Advanced Shader Technology, 0 interfata noua $i 
un sistem Al mult mai bun. De asemenea, producatorii 
au confirmat ca modurile multiplayer vor putea fi bu- 
tonate via Steam. 


INQUISITION VA ACCEPTA 
SALVARILE DIN PRIMELE DOUA 
TITLURI DRAGON AGE 


C um toamna anului viitor ne va oferi posibilitatea sa 
ne bucuram de un nou joc Dragon Age, studiourile 
BioWare ne $optesc ca lucreaza la implementarea unui 
sistem care le va permite jucatorilor sa porteze salvarile 
din titlurile anterioare In Inquisition. . 

Action RPG-ul Dragon Age III: Inquisition va fi lansat 
in toamna anului 2014 pentru console $i Windows PC ?i 
va beneficia de tehnologia oferita de motorul grafic de- 
rivat din Frostbite 3. 

Conform celor dedarate. Inquisition va permite juca¬ 
torilor sa defina propriul castel, vine cu foarte multe 
opjiuni de personalizare, in ciuda faptului ca singura 
rasa confirmata pana la ora aceasta este reprezentata de 
oameni ;i va permite modificarea insofitorilor. In plus, 
daca dam crezare spuselor lui Jon Perry - cinematic de¬ 
signer BioWare -, un intreg nivel in Dragon Age 3 este 
comparabil ca marime cu toate nivelurile din Dragon 
Age 2 la un loc 


PESTE 50 DE MILIOANE DE ULTILIZATORI PENTRU ORIGIN 
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CD PROJEKT RED SE EXTINDE IN CRACOVIA 


P roducatorul seriei The Wticher a deschis un nou 
studio in Cracovia, Polonia. AceastS nouS echipS se 
va alatura procesului de dezvoltare a jocurilor The 
Witcher 3: Wild Hunt $i Cyberpunk 2077, Adam 
Badowsky - boss-ul CD Projekt RED - dedarand urma- 
toarele: ,Un studio nou, noi oameni $i o altfel de ener- 
gie - suntem implicati in multe proiecte ;i suntem ex- 


trem de incSntafi sS ne folosim de potentialul 
Cracoviei. Ne dorim sa dezvoltam RPG-uri din ce in ce 
mai bune, iar noul studio este un alt pas mare in aceas- 
ta directie. Cracovia, unul din centrele culturale ;i 
ftiinjifice ale Europei, este un loc cu adevarat special, 
ce-$i va lasa amprenta asupra jocurilor noastre 
viitoare.' 
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$OC $1 GROAZA: OUTLAST 
ARE DATA DE LANSARE 


I 
I 

O utlast este primul joc dezvoltat de studioul Canadian 
Red Barrels, este motorizat de Unreal Engine 3, iar 
accentul cade pe elementele ce au facut din Amnesia 
unul dintrejocurile noastre preferate: stealth, daustrofb- 
bie, panics, mai multS panics $i cSteva puzzle-uri intere- 
sante. De altfel, cofbndatorii studioului, Philippe Morin $i 
David Chateauneuf, au dedarat cS sursa lor principals de 
inspirafie este tocmai jocul produs de studiourile 
Frictional Games. 

Outlast va fi lansat via Steam in data de 4 septembrie 
la pretulde 19.99 euro. 



WOLFENSTEIN: 

THE NEW ORDER A 
FOSTAMANAT 

B ethesda Software a confirmat 
prin vocea lui Pete Hines cS data 
de lansare a first-person shooter-ului 
Wolfenstein: The New Order a fost 
modifkatS, jocul dezvoltat de studi¬ 
ourile Machine Games urmSnd a fi 
lansat .cSndva in 2014". Motivarea vi- 
ceprejedintelui Bethesda constS in 
faptul cS dezvoltarea simultana a jo- 
cului pentru toate cele 5 platforme 
nu este chiar un lucru foarte u;or, iar 
compania i$i dore;te ca acest titlu sS 
devinS cel mai bun din seria 
Wolfenstein. Orice, numai sS nu-l 
transforme intr-un RPG ieftin. Ne 
muljumim ;i cu un EPS pursSnge. 
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ROMANIA VA GAZDUI CAMPIONATUL 
MONDIAL DE SPORT ELECTRONIC 

F ederajia Internationals de Sport Electronic (International eSport Federation) anun(S 
desfSjurarea Campionatului Mondial de Sport Electronic la Bucurejti, dupa ce, vre- 
me de patru ani, acesta a avut loc in Coreea de Sud. Evenimentul, organizat impreunS 
cu Liga Gamerilor Profesionijti (Professional Gamers League - PGL), este susjinut de 
Romtelecom, in calitate de partener principal. Competitia va avea locintre 31 octom- 
brie $i 4 noiembrie 2013, la Sala Polivalenta. 

.Dupa o serie de discufii privind posibilitatea de organizare a evenimentului pe alt 
continent, dar $i gradul de accesibilitate pe care il presupune o locate europeana, am 
decis ca Bucurejtiul sa gazduiasca Campionatul Mondial de Sport Electronic in 2013. In 
Romania ne bucurSm de sprijinul Ligii Gamerilor Profesioni$ti $i at prejedintelui aceste- 
ia, Silviu Stroie, precum ?i de sprijinul Ministerului Tineretului ;i Sportului, prin persoana 
domnului Ministru Nicolae Banicioiu", a dedarat Won-Suk Oh, secretar general al 
Federatiei Internationale de Sport Electronic. 

Silviu Stroie, prejedintele Ligii Gamerilor Profesioni$ti, este membru in board-ul 
Federatiei Internationale de Sport Electronic. Pozifia de prefedinte al Comisiei 
Internationale de Arbitri din cadrul federatiei, pe care acesta a obtinut-o la finalul anu- 
lui trecut, vine ca o confirmare a eforturilor sale ji ale ligii, de formare ?i educare a pietei 
de gaming din Romania, din ultimii 10 ani. 

.Faptul ca votarea mea in board-ul Federatiei Internationale de Sport Electronic 
este urmatS de numirea Romaniei ca tarS gazdJ a Campionatului Mondial de Sport 
Eledronic nu face decSt sa confirme incS o data munca depusa ani de-a randul. Vom 



....n,ALOE SPORT ELECTI 


continua si dezvoltSm acest domeniu, sa cre$tem comunitatea de gaming ;i sa adu- 
cem sportul electronic pe aceea$i pozifie cu alte discipline sportive din Romania', a spus 
Silviu Stroie. 

La eveniment vor participa 270 de persoane din 46 de (Sri. Competitia masculinS 
are doua discipline - League of Legends, dotata cu premii in valoare de 27.000 de do- 
lari, ;i Alliance of Variant Arms (A.V.A.), care ofera premii de 18.000 de dolari, iar in com¬ 
petitia feminina vor exista doua discipline - StarCraft 2 §i Tekken Tag Tournament 2. 

Totodata, in cadrul campionatului va avea loc Adunarea Generala a Federatiei, unde 
se va vota aderarea noilor membri, precum ji un congres international la care se voftn- 
taini cele mai mari companii din Industrie, cu prezen(J globalS, pentru a discuta despre 
dezvoltarea actuals $i viitoare a sportului electronic, la nivel mondial. 

Calendarul evenimentelor majore de sport electronic din acest an: 

14 -15 septembrie:DreamHack Bucurefti 2013, Sala Polivalentd; 

31 octombrie - 4 noiembrie: Campionatul mondial de sport electronic, Sala Polivalentd. 


MICROSOFT SE GANDESTE SA REDUCA 
PRETUL CONSOLEI XBOX ONE 

A dam de la Examiner ca cei de la Microsoft se gandesc ca n-ar fi o idee prea buna 
ca viitoarea consoia Xbox sa ajunga pe raftul magazinelor de specialitate la 
preful de 500 de euro, motivand ca ideea acestui pret.premium" i-a apartinut in to- 
talltate lui Don Mattick, fostul jef Xbox One. De fapt, intreaga strategie de market¬ 
ing a fost construita pornind de la acest pret, spun ca P'i Microsoft, lasand sa se infe- 
leaga ca viziunea lui Don, care a plecat (zburat?) din companie imediat dupa 
fiasco-ul de la E3, nu a coincis $1 cu a lor. Poftim?! 



CARE ESTE JOCUL ACESTEI GENERATII? 



S e pare ca la aceasta intrebare s-au gandit si ne ofere raspuns reprezetantii Amazon 
UK, ace^tia gazduind in perioada 1 iunie - 4 august un sondaj de opinie pe aceasta 
tema. Au fost selectate foarte multe titluri, insS finalistele au fost urmatoarele: Mass 
Effect 2, Batman: Arkham City, Far Cry 3, BioShock Infinite, The Last of Us, The Walking 
Dead, Metal Gear Solid 4, Fallout 3, Grand Theft Auto IV, BioShock, Portal 2, Super Mario 
Galaxy, Uncharted 2, Red Dead Redemption, Call of Duty 4: Modern Warfare }i The Elder 
Scrolls V: Skyrim. 

Dintre toate, action RPG-ul dezvoltat de studiourile Bethesda Softworks, The Elder 
Scrolls V: Skyrim, a fost desemnat caftigStor, hind urmat de Last of Us, Uncharted 2 $i Red 
Dead Redemption. Discutabil? 


SCENARISTUL SERIALULUI BATTLESTAR 
GALACTICA LUCREAZA IMPREUNA CU SONY 
SANTA MONICA LA UN NOU JOC 

ichael Angeli, scenaristul serialelor de televiziune Dark Angel, Battlestar Galactica ji 
Caprica, a fost provocat de Sony sJ lucreze, impreunS cu studiourile sale din Santa 
Monica, la un joc despre care vi putem spune cu mana pe inima ca nu este God of War. 

MSrturisirea iiaparjinechiarlui Angeli, care a tinut sa precizeze la aceastS edtyede 
Comic-Con ci lucreaza la un nou project, alaturi de o echipa formats din 150 de persoane, in 
mare parte responsabile de jocul God of Wan Ascension. Pioiectul nu a fost confirmat oficial 
de repiezentan(ii Sony, iar alte detalii nu au fost oferite in acest moment SSfieSF? 
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Ciocanim sau dam buzna? 


PRIVIND LA 

PORT1LE INDUSTRIE! 


i Intreb oare cati dintre noi, ajtia care res- 
piram Level, ne-am gandit la un moment 
dat si facem un joc. Mi Intreb pentru ci, 
daci am ajuns cu gindul pini in acest punct, am fost 
cu siguran(i piliti, micar o dati, de o idee geniali, In- 
totdeauna e geniali, care ne-a mancat noptile. Cind 
apare, incepem si didlm in jurul el $i si dezvoltim in 
minte un intreg joc. Acest proces este atit de frumos }i 
de intens, incit parci tot creierul lucreaza la unison. E 
ca un rush nebunesc, mai ales cind toate celelalte idei 
par ci se potrivesc minu$i peste cea de bazi. Daci nu 
vl s-a intimplat pini acum, insi ideea de game deve¬ 
loper vi face cu ochiu', nu vi faceji grijl, o sa vl se in- 
timple. Trebuie doar sa nu vi omoriji ideile in fa§i, si 
le alimentafi pina se transformi in furtuni, apoi si le 
lasati si faci ravagii. In acele momente, lua;l o foaie $i 
un pix sau deschideji un document, daci putefi scrie la 
fel de repede la tastaturi, pentru ci e picat si vi lasati 
constructiile de acest tip sa dispara in negura mintii 
firi a le face o schifi. Mie mi se intampli cam o dati 
pe an, iar ultima oari dedan;atorul a fost artwork-ul 
folosit aid ca start de articol. Multumesc Roberto 
Flores (*Dynamaito) pentru inspirafie. li putefi gisi ce¬ 
lelalte creatii pe Deviantart. Intre-timp, a mai terminat 
doua planje, in care puteti admira alte 4 personaje ale 
acestui joc imaginar. Pasiunea mea legata de universul 
Game of Thrones sau, pentru cei mai pretentioji, A 
Song of Ice and Fire, s-a combinat aid cu cea legati de 


jocurile, cum le spune mama, cu bitii $i impreuni mi- 
au dat foe mintii. Zile la rand am stat cu ochii in aceas- 
ti imagine, cu controlerul in mini, construind ceea ce 
mie imi pirea cel mai bun fighting game al tuturor 
timpurilor. Sunt atit de multe personaje interesante in 
aceste carti/filme, atit de multe pe care ai vrea si le 
vezi intr-un duel. Fie! 0 lupti pana la moarte. Numai 
din acest punct de vedere ai putea si te pierzi cu zilele 
imaginind ce $i cum. Iar cum cu fiecare nou volum/se- 


rie sunt introduse atit de multe altele, m-am gindit ci 
$i jocul ar putea fi dezvoltat astfel incit si reflecte cro- 
nologia pove;tii. In lista de luptitori a primului joc si 
gisim doar personajele care au pus mina pe.sabie" in 
primul volum al cirtii/seriei. Bineinteles, faptul ci se 
moare pe capete ar priva urmitoarele titluri de unele 
dintre cele mai puternice }i iubite/urite personaje, dar 
cu siguranji a; h gisit o modalitate si le aduc inapoi, 
o chichiji, ceva, in tot acest univers enorm, care si-mi 
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Al?i visatori s-au dus pe alte direcjii. 
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dea posibilitatea sa le (re)introduc, oarecum neforjat. 
In cel mai rau caz, arunc o arena, separata de modul 
story, imaginata de catfva copii, stranepojii culva, va 
alegeti voi al cui, care discuta aprins despre cine ar fi 
c3ytigat daca doua personaje care nu s-au intersectat 
odinioara s-ar lua la tranta. 

Cum actorii din film nu se aseamana cu persona- 
jele descrise in carf i (de obicei sunt mult mai frumoyi), 
a; fi facut in aya fel incat in joc versiunile alternative 
ale lor sa schimbe mai mult decat costumele. 
infatiyarile sa se schimbe cu totul $i sa fie cat mai 
aproape de cele imaginate de George R. R. Martin in 
carfile lui. Fan service adevarat. Apoi, pentru ca do- 
ream cajocul sa iasa in evident yi prin altceva, am in- 
cercat sa reinventez roata. In primul rand mi-ar fi pia- 
cut sa fie o tara mai realist decat restul, corpurile sa 
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aiba impuls, sa existe frecare, actiune yi reacpune. 

Toate acestea avand darul de a create imersiunea yi de 
a da greutate loviturilor. Cuplate cu vibrajii lucrate 
atent... A; fi introdus yi o bara de energie yi ay fi dat o 
important crescuta blocajelor yi eschivelor, in speran- 
ta ca aceste opfiuni sa duca la lupte mai tacticizate. 
Pline de tensiune. Aceste posibilitaji extinse ar fi com- 
plicat destul de mult modul de control, aya ca am in- 
cercat sa eficientizez yi sa simplific. Ay fi dorlt ca toate 
loviturile sa fie executate cu maneta din partea dreap- 
ta a gamepad-ului, iar rezultatele miycarilor sa fie cat 
de cat logice; o rotire de sus in jos sa duca la o lovitura 
descendenta pe plan vertical; o miycare brusca inspre 
adversar sa rezulte intr-o impungere yi aya mai depar- 
te. Ai nevoie de alte planuri (orizontal, diagonale), po?i 
oricand Jine apasat unul din butoanele L sau R yi miyca 
maneta. Tot unul dintre aceste butoane, in combinafie 
cu aceeayi maneta din dreapta, sa fie folosit pentru 
blocaje, in timp ce in combina;ie doar cu maneta din 
stanga sa aduca in prim-plan eschivele. Apoi, in func- 
tie de echipament, de putere yi de energia pe care o 
(mai) au, unii luptatori sa fie mai avantajap de blocaje. 
in timp ce alfii de eschive. Zoning-ul s3 fie yi el foarte 
important. Butoanele de pe fata controlerului le-ay fi 
p3strat pentru acfiuni mai deosebite, ca assist-uri. Cum 
ar fi daca Robb l-ar putea chema pe Gray Wind in lup- 
ta? Sau Daenerys pe unul dintre dragoni? Bine, pentru 
Dany fanii ar avea ceva de ayteptat. Nu jin minte ca 
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DACA El POT, ATUNCI NOI 
NU AVEM NICIO SCUZA 

D aca aveti nevoie de ceva care sa va inspire $i sa 
va mai dea un jut in fund din cand in cand, ta 
utafi.An examination of game making in the Middle 
East" }i .The birth of Kenya's games industry". Doua 



,pana acum" sa se fi luptat in mod direct cu cineva. 
Altui buton i-a$ fi asignat cateva prinderi. Pentru cine e in 
stare, desigur. Sau piedici, fente, in cazul celor mai firavi. 
$i, in sfarjit, un buton pentru proiectile - vraji, cu^ite etc. 
Un mod de control atat de exotic merita un tutorial pe 
masura, nu?! Cu noi, Arya, in compania maestrului Syrio, 
care d-abia ajteapta sa ne arate 51 explice bazele. 

Dupa cateva zile, in care am intors pe toate fefele 
posibilitaiile ?i ideile, nebunia s-a stins $i am realizat 
suparat ca un astfel de prolect nu are nido $ansa sa se 



D 

fc 


concretizeze. Numai licentele ar costa milioane bune 
de dolari. Bineinfeles, sa le cumpar, sa-l iau pe Mister 
Flores de 0 toarta, pe cei din echipa Lab Zero, fojti 
Reverge Labs, de alta $i sa trecem la treaba ar fi mai 
mult decat un vis implinit. Aj.munci’zi ji noapte cot 
la cot cu ei pentru a face jocul perfect, dar... trebuie sa 
revln cu picioarele pe pamant. 

Unii prefera sa nu bata la u^a 
nimanui... 

tji construlesc singuri una. Daca vrem cu adeva- 
rat sa ajungem sa dezvoltam jocuri, trebuie sa o luam 
de jos. sa dam din coate $i sa nu uitam bunul sim; 51 
pasiunea pe drum. 0 solute ar fi sa pornim cu 0 idee 
mai simpia, pe care sa 0 transformam cu ajutorul unei 
platforme accesibile intr-un joc. Aici, exemplul perfect 
este Gunpoint, un titlu produs de un singur om, Tom 
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Francis, tn timpul liber. Interesant este ca Tom nu avea 
niciun fel de experienta in programare, dar, in momen- 
I tul in care a auzit cS Spelunky a fost creat, tot a$a, de o 
singura persoana, cu ajutorul unui software u$or de 
utilizat numit Game Maker, a decis sS incerce. A ince- 
put lucrul in mai 2010, iar in iunie 2013 a lansat unui 
dintre cele mai iubite indie-uri din ultima perioada. 

, Puteti gasi review-ul undeva in paginile revistei. 

U$or de zis, greu de facut. Un astfel de proiect 
cere timp ;i o sursJ de venit separata. Dac3 le aveti pe 
amandouS - de exemplu, dac3 suntep student ;i pa- 
rintii vj sus^in financiar -, pentru numele lui 
Dumnezeu, dati-i inainte! Game Maker, versiunea Pro, 
e doar 100 de dolari, dar sunt atat de multe alte plat- 
forme din care putep alege. Unity3D, gratuit in versiu¬ 
nea standard, $i Unreal Development Kit - pentru care 
nu trebuie sa pIStejti nlmlc pSnS nu-p lansezi jocul, ?i 
, chiar p atunci, doar 100 de dolari, p3n3 cA^tigi primii 
SO de mii - sunt doar doua dintre cele mai cunoscute. 

| Un astfel de proiect mai cere ins3 p o voin(3 de tier. 
Pasiunea v3 va pne pe val pentru doua, trei saptamani. 


GUNPOINT 

Soudtrack-ul foarte potrivit al 
jocului a fost creat de Ryan Ike, 
Francisco Cerda ;i John Robert Matz 


i * i 
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hai o lunS, douS, zece, dacS sunteji incSpStanaii sau 
ave;i experienja, dar majoritatea dintre noi nu vom avea 
puterea, de unii singuri, sS ducem la capSt un protect de 
acest gen. Tom Francis a avut noroc, el era redactor la PC 
Gamer (UK) cSnd a inceput si lucreze la Gunpoint, iar le- 
giunea de fani a revistei, dar nu numai, l-au Tmpins de la 
spate $1 l-au ajutat cSnd se mai poticnea. Spun era, pen- 
tru cS a c3$tigat sufidenji bani din vanzarea jocului astfel 
Inc3t sj-}i permits sa lase munca la revistS de o parte §i 
sS se dedice in intregime dezvoltSrii de jocuri. Din anu- 
mite puncte de vedere, e mult mai pIScut sau/ji produc¬ 
ts sS fii angajat de o companie. Mare, micS, nu conteaza. 
SS fii pIStit pentru ce faci $i sS lucrezi cot la cot cu al;i pa- 
siona(i. Ca(iva temerari au incropit CV-uri geniale pentru 
a ajunge sS facS exact asta. Marius Fietzek, de exemplu, a 
decis cS cel mai bun CV pe care ar putea sS-l trimitS echi- 
pei Double Fine, condusS de Tim Schafer, ar fi un adven¬ 
ture dasic, asemSnStor vizual cu cele pe care le-a creat 
maestrul, in care sS prezinte intr-un mod haios cum cre- 
de el cS ar decurge un interviu in cadrul companiei. VS 
putefi distra cu ce i-a ie$it aici: rickrocket.de/df/. VrSnd, 
nevrSnd, Marius a lovit foarte aproape de casS, acum 20 
de ani Mr. Schafer fiind angajat de LucasArts in urma 
unei isprSvi asemSnStoare. Alexander J. Velicky, la doar 
19 ani, a ISsat pe toatS lumea paf cSnd s-a prezentat la 
polite Bethesda cu un mod pentru Skyrim care prelun- 
geste viafa jocului cu nu mai pujin de 20 de ore. Noi per- 
sonaje ji voci, quest-uri si muzicS. A extins„continentul" 
cu peste o treime. Dar i-a $i iuat peste 2000 de ore ca sa 
creeze acest mod monstru, Falskaar 1.0.0, ce poate fi des- 


cSrcat gratuit de pe skyrim.nexusmods.com. Nu $tim 
dacS au fost angajaji sau nu, dar nici nu prea conteazS, o 
astfel de ispravS, mai ales una care a fScut inconjurul in- 
temetului, atSrnS greu la CV $1 cu siguran(S dneva i-a 
luatincolimator. 

Alte uf i, alte oportunitati 

Ce se intSmpIS insS dacS nu avem timp pentru 
aja ceva sau nu avem cuno$tin(ele, rSbdarea sau expe- 
rien(a necesarS, dar totu$i vrem sS lucrSm in domeniu 
Si, poate, in timp, sS ajungem in pozifia visatS: produ- 
cStor, designer, director de proiect, whatever. Nu-i ni- 
mic, poate avem alte pasiuni, aptltudini sau calihcSri. 


Tom Francis a avut destul bun sim( sS realizeze cS nu e u 
suficient de priceput cSnd vine vorba de desen sau 0 

muzicS $i a apelat la comunitate. A fost ajutat gratuit, P 
iar acum cei care au creat aceste.resurse" pentru el le 

sunt cineva. E mereu o idee bunS s5 fqi proactivi si sS dl 
vS faceji crea(iile cSt mai vizibile. DacS deja vS numi(i *i 
artist grafic, de sunet sau programator, cel mai proba- ni 
bil stiti ce avefi de fScut. Dar nu numai abilitSfile tehni- v < 
ce sunt cSutate; in caz de cunoasteti, de exemplu, o 
limbs strSinS sau, $1 mai bine, a;i terminat o facultate v< 
de litere sau limbi strSine, ave(i sanse sS vS angajati ca I p< 
Game Master sau traducStor... localizator. In acest mo- d< 
ment, noi, romSnii, suntem mult mai norocosi decSt dl 

multi altii. Patru dintre cele mai marl companii produ- te 
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catoaredejocuri au filiale la noi $i angajeazS pe bands 
rulantS. Dati o cSutare pe Google dupS angajari + EA 
Games, Ublsoft, Gameloft sau, mal nou, King.com. 

DacS am uitat pe cineva, sa-mi fie cu iertare }i rogu-va 
atrageji-mi atenpa pe forum, o sS am grijS sS-mi rSs- 
cumpSr grejeala. Recomandarea mea este sS deschi- 
de(i descrierea tuturor job-urilor postate - Marketing 
Assistant, de exemplu, s-ar putea sa nu insemne toc- 
mai ce credeti in acest caz - ?i sa verifica(i daca exists 
ceva ce v-ar pIScea sS faced, dar mai ales dacS aveti ex- 
perien|a necesarS. 

Ce se intampls insS dacS nu avem niciun fel de 
experien(a }i nici nu ne-am dezvoltat sufficient nifte 
atuuri cSjtigStoare? Nu e nicio rujine. CSnd m-am an- 
gajat prima oarS, am fost exact in aceeaji situate. Am 
;tiut sS rSspund doar la jumState din intrebarile puse 
in chestionar, iar CV-ul meu era gol. Angajatorul chiar 
m-a intrebafc.De ce te a} angaja pe tine, sunt multi al- 
(ii care }tiu mult mai multe }i au }i experientS." 
.Calculatoarele sunt pasiunea mea, trebuie sS incep de 




i e undeva, aveti ceva mal jos de vSnzStor in magazin? 

Oati-mi o tansS }l nu o sS vS pars rSu." Se pare cS le-au 
t, pIScut rSspunsurile mele }l, spre mSndria mea, nici nu 

le-a pSrut rSu. In trei ani urcasem toate treptele, iar 
3 deasupra mea nu mai erau decSt acfionarii. Repet, iar 

gj aid pot vorbi din experientS, nu uita;i pasiunea }i bu- 

3 . nul simt acasS. Multi o sS vS urascS exuberant }i o sS 
n j. vS facS viata grea, dar cine trebuie o sS vS remarce }i in 
timp o sS avefi numai de cS}tigat. 0 regulS care s-a do- 
> vedit adevSratS in toate locuriie in care am muncit. 

ca Pozifla pe care vS puteji angaja fSrS a avea experientS, 

, 0 . de$i vSd cS acum concurenfa e destul de mare, in ca- 
drul companiilor producStoare de jocuri este cea de 
j. tester. Un job la fel de important, dupS pSrerea mea, 
pentru un dezvoltator, ca cel de vSnzStor in magazin 
pentru o multinationals. DacS testerii i}i fac treaba 
bine sau sunt ISsati sS-}i facS treaba bine, toatS lumea 
are de cS}tigat. Aveti grijS insS, de}i pare jobul de vis - 
sunteti platiti sS vS jucafi -, s-ar putea sS descoperiti 
ca nu e nici pe departe a}a. De multe ori vetf lucra sub 
presiune, trebuie sS aveti o rSbdare de fier }i sS putefi 
sS vS pSstraJi concentrarea pe perioade lungi de timp. 
De cele mai multe ori, vefi juca }i rejuca aceea}i bucatS 
a jocului sau veti intocmi rapoarte. Trebuie sS fiji pre- 
gSti(i pentru toate astea, iar jocurile }i tehnologia tre¬ 
buie sS fie cu adevSrat pasiunea voastrS daca vrefl sa 
face;i fats intr-un astfel de mediu. Pentru o descriere 
mai completS a ceea ce inseamnS Quality Assurance, la 
ce sS vS a}tepta;i }i chiar }i cum sS vS prezentab la in- 
terviu sau cum sS vS comportati odatS ce a;i fost anga- 


jafi, cSutati, vS rog, dupS.A QA Contractor Survival 
Guide!" Un articol demenfial scris de un senior in dome- 
niu. Joburile enumerate in acest subcapitol cel mai pro- 
babil nu o sS vS deschidS direct calea spre pozifia visatS, 
dar e foarte important sS fiti acolo, ISngS }i impreunS cu 
oamenii care conteazS, sS vS facet! relatii }i sS cSpStab 
experientS. Ideile }i oportunitStile nu vin stSnd acasS. 

P.S.Am incercat sfi creez acest articol privind prin 
ochii cuiva care este atras de ideea de a face un Joe, dar 
nu ftie de unde si inceapi. Sper ca am reufit si vi for- 


mez cit de cit o idee de bazi. 0 si Incerc si revin in 
citeva luni cu pirerile }/ rispunsurile prietenilor care 
lucreazi in 'Industrie, legate de ce fi cum au ajuns ei 
unde au ajuns. Poate chiar fi cu pirerile prietenilor pri¬ 
etenilor, dad sunt driguji si-mi rispundi la intrebiri. 
De asemenea, mi gindesc serios si pornesc in aventu- 
ra numiti Sky rim - Creation Kit, In care vreau si dau 
viata uneia dintre ideile ,geniale" de care vi poves- 
team. Dad reufesc si fac funcfionali micar prima mi- 
siune imaginati, promit si revin cu detalii. 
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M oda Kickstarter este, probabil, cea mai inte- 
resantS noutate de pe piata jocurilor din ul- 
timii cajiva ani. Cel pu(in eu nu-mi pot 
aminti, de la lansarea serviciului Steam, de o alta mane- 
vi$ care sa aiba poten(ialul de a schimba fa(a Industriei 
in asemenea masura precum revolupa Kickstarter in 
desfajurare. Vorbesc de platformele particulare 
Kickstarter ;i Steam, $inude conceptele din spatele lor, 
acela al finan^rii de cStre public, respectiv al distribute 
digitale, nu dintr-un obscur avant publicitar; ci pentru ca 
aceste entitati au dus munca de pionierat in cele doua 
domenii, au coagulat energiile prime si esentiale ale 
unei evolupi durabile, au fost primele care au verificat in 
practice idei noi. Diferenfa este ci discursul de mai sus 
se aplicS Steam-ului cu titlu definitiv, iar doar provizoriu 
Kickstarter-ului, al cSrui succes se mSsoara inca in intla- 
cararea comunitapi mai degraba decat in realizable con¬ 
crete ale producatorilor. 

Va voi scuti de o stufoasa prezentare a aspectelor 
tehnice: chiar daca n-afi contribuit pirii acum la niciuna 
dintre strSngerile de fonduri, e imposibil sS nufi aflat de 
jocurile promovate prin Kickstarter ;i de principiul din 
spatele lor - acela de a scurtcircuita traseul obi$nuit al 
finantarii prin antamarea directa $i prealabila a viitorilor 


cumparatori. E o schema geniala prin simplitatea ei, 
u$or de inteles ;i aparent functional; in plus, propune o 
redesenare a legaturii dintre simplii jucatori ji dezvolta- 
torul izolat intr-un glob de stida. 

Dar care este starea de fapt a fenomenului? Avem 
in momentul de fa\i cind sau $ase mari proiecte in de- 
rulare, care s-au revSrsat pe un val de simpatie populara 
;i au depart considerabil suma pe care o vizau (vezi Star 
Citizen); o dasa de mijloc, atat ca ambifii dedarate, dar 
}i ca fonduri adunate (vezi Moebiush $i cateva proiecte 
mai modeste, unele dintre ele materializate deja in jo- 
curi lansate, in general bine primite in cele doua tabere, 
publicul si critica, ale caror opinii nu coindd totdeauna 
(vezi Faster Than light sau Expeditions: Conquistador). 

Ve(i observa ca ne aflam in mijlocul unei perioade 
de tranzitie pentru aceasta noua forma de organizare $1 
derulare a dezvoltarii jocurilor. Primele semne sunt bune, 
dar ele vin din partea unor actori lipsiti de proeminenta 
Si fast: daca FTl sau E:C ar fi fost deplorabile sau, in cel 
mai bun caz, expresia unei mediocritati irecuperabile, ni- 
meni nu s-ar fi scandalizat, iar nereusita lor ar fl trecut 
aproape neobservata. Mai mult, asteptarile si popularita- 
tea scazute au acfionat ca un adjuvant pentru trecerea 
cu vederea a unor lipsuri si inexactitafi care, mai mult ca 


sigur, n-ar fi iertate atat de fadl numelor mari. 

Acestea din urma si-au intarziat aparijia in mod 
destul de previzibil, ceea ce nu face decat sa le umfle 
bula de hype si mai abitir, orice derogare de la conditiile 
inijial prezentate publicului hind objinuta in schimbul 
unei responsabilitaji crescande. Unu la mana, odata ce 
i-a fost incredinjata o suma net superioara celei pe care 
o considerase necesara dezvoltarii unui joc viabil, pro- 
ducatorului i se va cere mai mult decat atat - incet, incet 
expectance publicului urea din zona caldu(a a unui joc 
bun inspre altitudinea tare a unei capodopere. Doi la 
mana, amanarile sunt puse pe seama proceselor de rafi- 
nare, retusare si extindere a jocului - cu cat vor fi mai 
freevente $i mai de durata, publicul iji va imagina un 
produs final mai sofisticat si mai complex. 

S-a creat un vid intre cele doua categorii, intre pri¬ 
mele confirmari firave si promisiunile ambitioase inca 
neonorate, un gol de imagine care ameninja sa franeze 
avantul Kickstarter pe fondul incapacita(ii publicului de 
a evalua pozitiv sau negativ aceasta noua specie de 
„sponsorizare". Nu e inca foarte dar daca metoda poate 
da nastere unor titluri de anvergura, care sa antreneze 
intr-o concurenta serioasa numele mari din industrie, 
sau este vorba despre un var pujin mai bine dotat al 
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vismul jucStorilor. 

In fapt, proiectul Double Fine e 
unul dintre cele mai atipice dintre cele 
care au primlt finantare masiva, 
tocmal pentru ca iese din tipare- a 
le previzibilitapi comerclale. I 

Capitalizandu-p prestigiul pro- ' 

priu, intocmai ca un artist in vogS, 
cSruia publicul intelege sS-i susp- 
na intreprinderile in ideea ca fac 
parte dintr-un parcurs de explorari 


funded 

with 


sr A*re, 


estetice, Tim Schafer a jucat o 
carte mare. Pariul sau vizea- 
za exact transgresarea 
limltei dintre divertis- 
ment p arta: conteaza 
in primul rSnd viziu- 
l nea lui, p mai pupn 
P seaca inpruire a 
r unorfuncponalitap. 
Problema ar ft, 
desigur, ca nu toata lu- 
lea este pregatita sa cre- 
diteze un creator de jocuri 
asemenea statut, iar tri- 
bulapile acestuia nu vor fi investite auto¬ 
mat cu valoare intrinseca. Daca Schafer da chix, nu se 
datina atat fenomenul Kickstarter (alte proiecte ar pu- 
tea fi hituri), cat se erodeaza mitul creatorului inzestrat, 
al arhitectului vizionar. Publicul ip va dori o planificare 
mai atent ierarhizata, mai in linie cu ce Jtia el, mai con¬ 
crete disciplinata p transparenta dintru inceput tocmai 
pentru a $ti exact pe ce da banii. Experimentele vor fi 
privite cu indoiaia, curajul conceptual arhivat, deraierile 
de geniu ucise din fa$a. 

Dar sa ne intoarcem la intrebarea esenpala - care 
este vehiculul revolupei Kickstarter? Desigur, cele mai 
vehiculate teorii sunt eliminarea unui tert incomforta- 
bil, cum deseori s-a dovedit distribuitorul, p exprimarea 
libera a publicului In privinta a ceea ce vrea sa joace p 
ce nu. Parerea mea este ca raspunsul care ia in calcul 
doar factorii ce pn de aspectul comercial e incomplet 


sectorului independent, care ip poate securiza o ni$a 
mulpimitoare, dar limitata pana la urma. Ca atare, tra¬ 
versal! o perioada in care cererile de finantare s-au rarit, 
sesizandu-se, probabil, o oarecare lipsa de concretefe p 
apeptandu-se semnale mai dare pentru viitor. 

Momentan nu s-a inregistrat o regresie, ci o stagnare; 
publicul e moderat optimist p rabdator, dar devine mai 
sceptic p mai selectiv. Nu piu daca prea multe proiecte 
dezvaluiteacum ar mai fi in stare sa stranga impresio- 
nantele sume de acum un an, de exemplu. 

N-a ajutat, bineinfeles, recenta iepre in public a lui 
Tim Schafer prin care explica de ce Broken Age are ne- 
voie de mai mult timp p, foarte important, de mai mulp 
bani pentru a vedea lumina zilei intr-o forma agreata de 
teful de la Double Fine. Chit ca unele dintre argumente 
atingeau corzi sensibile ale fanilor dedarap, nimeni nu 
poate nega ca s-a instalat o impresie de u$oara haraba- 
bura financiara, de management al resurselor defectuos, 
de alegeri de design incongruente cu posibilitaple echi- 
pei. Unul dintre principiile dupa care se ghideaza 
Kickstarter-ul, cel al sustenabilitapi proiectului, a fost in- 
calcat odata ce e nevoie de o re-finanfare. 

Lucrurile sunt cu atat mai nedare cu cat campania 
Double Fine a fost una nespecifica, in sensui in care n-au 
fost create ;inte adiponale de continue a$a cum s-a in- 
tamplat in multe alte cazuri. Singurele precizari au fost 
facute in privinfa genului (point 'n click) p a surselor de 
inspira;ie (stil Lucas Arts); ca bonusuri au fost promise 
suport pentru diferite platforme, localizare mai extinsa 
p un documentar. Din moment ce incasarile au depapt 
orice previziune, era de domeniul eviden(ei ca p con(i- 
nutul va fi imbogapt. 

Insa Double Fine nu p-au luat niciun angajament 
in vreo direepe distincta, aja cum au facut cei de la in- 
Xile cu Torment: Tides of Numenera, spre exemplu. 
Acolo, fiecare progres financiar a fost strans legat de o 
pnta specifica de conpnut - la 3,1 milioane e adaugata 
o noua fac;iune-cult, la 3,5 este cooptat un nou desig¬ 
ner (Chris Avellone) care sa creeze un nou companion p 
tot a;a.„Dap-mi banii sa fac un joe,' pare a fi spus 
Schafer„p veti vedea daca va place sau nu la final,' re- 
fuzand sa furnizeze detalii despre poveste, personaje 
sau universul fictional, care ar fi putut orienta subiecti- 
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ADVENTURE 


blic va prelua cu un minim de 
varia(ie rejete functional p de 
o anumita notorietate. Cine nu 
ji-ar dori sa joace un nou rpg cu 
profunzimea epicS a lui 
PlanescapeTorment, un nou 
iconoclast its Total Annihilation 
sau un nou adventure cu jarmul 
tipic Broken Sword? Dar aceasta 
absolut necesara re-animare a 
trecutului este doar primul pas 
daca finantarea directa ip pro- 
pune sa devina promotoarea 
unui nou suflu in gaming. 
Repetarea sterila a aceloraji for- 


mule ar conduce doar la un alt tip de impas. Or, altceva 
ar trebui esentialmente recuperat din aja-zisa perioada 
de aur - nevoia de inovape, dezvoltare $i auto-depapre 
care-a permis ca in decurs de trei-patru ani sa trecem 
prin Half-life, Thief, AvP, Deus Ex, Unreal Tournament 5! 
Undying (asta ca sa ma leg doar de fps). 

E foarte dificil ca proiecte care se bazeaza pe idei 
revoluponare sa poata face obiectul unor campanii de 
finantare impresionante. Deocamdata, tendinja produ- 
catorului este de a se mi$ca inauntrul unui teritoriu cu- 
noscut; nevizitat de ceva vreme, poate, dar familiar cu- 
noscatorilor. Se merge oarecum la sigur in privinfa 
reacpei fanilor. Conteaza mult pedigriul seriilor, continu- 
ate oficial sau nu, p renumele designerilor implicate De- 
abia in momentul in care Kickstarter-ul va putea asigura 


formulae deoarece omite influenta pe care o vor impri- 
ma potentialele succesuri Kickstarter industriei. Spus 
foarte pe fleau, aceasta va fi de a recupera tendintele 
din gaming de la sfarptul anilor ‘90, de a reprezenta o 
sutura eficienta cu acea Industrie (adica acel fel de a 
face jocuri), de a reface legaturile cu acea perioada de 
prosperitate ideatica. 

La 0 foarte sumara analiza, realizezi ca absolut toa- 
te capetele de afi$ Kickstarter sunt mai mult sau mai pu- 
tin continuari ale unor titluri legendare, recunoscute la 
vremea lor ca etaloane in materie. Daca Wasteland 2 i$i 
face cunoscuta descendenta prin adaugarea numeralu- 
lui, Planetary Annihilation e mai subtil in a-$i evoca stra- 
mo$ul (Total Annihilation), iar Moebius-ul lui Jane 
Jensen sau Project Eternity de la Obsidian se prezinta 
manifest ca urma;i spirituali ai seriilor Gabriel Knight 
sau Baldur's Gate. Motivul e lesne de inteles: ispitirea cli- 
entilor se face predominant pe baze nostalgice. Dar 
efectul mai adanc al acestei manevre este ca primul val 
de jocuri Kickstarter va insemna emularea mecanicilor 
deacumpeste 10 ani. 

Senzational, veti zice. In prima instanfa, sunt de 
acord. Acest prim e$antion de proiecte finance de pu- 
















sume de ordinul milioanelor unor concepte originate 
100% $i unor mecanici de joc foarte indrSzneje, vom 
putea spera cS rezervorul de idei care exists (o probea- 
za universul indie suficient) va fi exploatat in product 
de (aproape) calibrul AAA. 

De aceea, nu numai calitatea unui Torment sau 
unui Wasteland va fi crucialS pentru miscarea 
Kickstarter, d mai degrabS felul in care va fi gestionat 
eventualul lor succes de critics sau de casS. A prelua $ta- 
feta acolo de unde ea a fost abandonata nu este la fel de 
provocator cu a orienta $i dezvolta mojtenirea. Pe mo¬ 
ment. avem de-a face cu un.backtracking' pe care multi 
dintre noi il considers salutar; dar aceastS intoarcere cS- 
tre trecut se va opri odatS cu regSsirea drumului pierdut 
(un val de continuSri feridte), moment in care vor trebui 
fScufi si cSjiva pa$i inainte. Ceea ce va fi infinit mai greu, 
dacS nu se depSse$te la timp complexul .sequels". 

Ca $a mS intorc la adventure-ul celor de la Double 
Fine, soarta lui atarna undeva intre traditionalism si 
bravurS (vezi mai sus); cu atSt mai mare miza simbolicS 
pe care o poartS in spate. E nevoie ca asemenea proiec- 
te, care testeazS treptat anduranfa publicului fats in 
fa(S cu Noul, mScar sS nu e$ueze lamentabil, disemi- 
nand germenii unei increderi viitoare in sustinerea fi¬ 
nancial a Experimentului. Pentru a asigura continuita- 
tea conceptualS cu momentul '00 (vezi Simplify X), nu 
ajunge o culturS a imitatiei; combinatia de a$i ai indus- 
triei si independent! ar putea gSsi, in sfSrsit, un mediu 
propice in Kickstarter pentru a-si descStusa creativita- 
tea fSrS teama insuccesului financial 

Riscul ca revolufia Kickstarter sS se cantoneze intr- 
o obsesivS repropunere a modelelor trecutului nu este 
lictiv.OdemonstreazS remake-ul Leisure Suit Larry, care 
a strSns o sums frumusicS (circa 600.000$), in condole 


in care nu beneficiem de un joc realmente nou, ci doar 
de o poleialS tehnologicS si de o sums reduSS de insert 
de con(inut. DupS lansare, situafia devine paradoxalS. 
Mai intSi, critica desfiinteaza aproape unanim varianta 
Reloaded ca apartinSnd unei generatii revolute, incapa- 
bile sS mai miste resorturile contemporane. 

Automat, imaginea proiectatS de media cStre pu- 
blicul larg este una negativS, cu tot tam-tam-ul plSngS- 
dos vSrsat pe umSrul gurului AI Lowe (creatorul). Mai 
apoi, cei care au susfinut proiectul se dedarS mai de- 
grabS satisfacuti de rezultat, dovedind la randul lor o 
oarecare miopie - cu sume mai mici sau comparabile, 
Jane Jensen sau Charles Cecil construiesc aventuri ori¬ 
ginate, scrise de la zero. Este, deocamdatS, un episod 
izolat. Dar ar fi pScat ca initiatives Kickstarter sS incea- 
pS sS semene din ce in ce mai mult cu niste slujbe de 
reinhumare in stil luxos, decSt cu o veritabilS activitate 


de pionierat. 

Inainte de final, cSteva observatii. Am bSgat de 
seamS cS nu prea avem proiecte de jocuri care sS se 
adreseze exdusiv consolelor - nici titluri mari cSzute in 
obscuritate, nici producStori scandalizati de o industrie 
sufocantS $i care sS cearS ajutorul unui public entuziast. 
Nu zic cS nu exists motive intemeiate pentru aceastS 
absenfS: miscarea Kickstarter se adreseazS persoanelor 
fizice $i juridice americane $i britanice (in curSnd si ca- 
nadiene), pc-ul a fost un mediu mai aproape de online 
intotdeauna etc. Dar nu pot sS nu remarc cS pia(a jocu- 
rilor pe PC este considerabil mai liberS $i mai dinamicS, 
un organism care pare a fi deprins cateva mecanisme 
de auto-reglare in relate cu o comunitate care intrefine 
idealuri opuse.mainstream'-ului. NimSnui nu-i foloses- 
te mediul inchistat, autarhic $i monopolizat spre care se 
indreaptS dezvoltarea jocurilor pe consols. 

Mai apoi, nu foarte multS lume a aruncat un ogW 
Si asupra numSrului de donatori, suma adunats fiind 
vedeta celor mai multe comentarii. Rotunjind pufin d- 
frele, rpg-urile de la inXile au fiecare cate 75.000, 
Planetary Annihilation 45.000, Wasteland 62.000, 
Broken Sword 14.000, Moebius 5000; Faster than Light, 
cu o rats de finantare de peste 2000% din suma cerutS, 
are 9800, iar Expeditions: Conquistador, finan(at la 
mustatS, de-abia 1600 de cotizanti. Unii dintre acestia 
5i-au cumpSrat doar dreptul de a descSrca varianta 
gold digitals, alfli si-au achizifionat edi(ii scumpe de 
colectie, cativa au fScut mecenat din cale-afarS de ge- 
neros (intre 5000 $i 10.000$). 

E de asteptat ca unii producStori sS fi avut surse 
de finanfare externe inainte ca strSngerea de fonduri 
sS se fi deschis, la fel cum e foarte posibil ca acest nu- 
mSr initial de cumpSratori sS se dubleze sau tripleze in 
urma unor recenzii favorabile ale publicatiilor de speci- 
alitate sau utilizatorilor; se va ajunge, poate, la un nu- 
mSr de copii pe care incS nu indrSznim sS-l visSm. Dar 
trebuie sS fim constienti cS aceste cifre sunt incS de- 
parte de ceea ce un studio important vede ca o opera- 
tiune reusita: sute de mii, poate chiar milioane de uni- 
tSfi vSndute. E nevoie de o mai largS acoperire a piejei 
dacS e ca aceste jocuri sS impuna un trend, sS-$i forje- 
ze norocul ca modele de urmat; mai ales din moment 
ce preturile practicate pentru jocul propriu-zis mi se 
par rezonabile (intre 5 si 20$). SS ne-aducS anul 
Kickstartere de poveste! ► Radu Sorop 
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DRIVING PRODUCATOR IVORY TOWER. UBISOFT REFLECTION! DISTRIBUITOR JBISOFT ON-LINE T f-i CREW-GAME UBI.I M PLATFORME PC. PS4. XBOX ONE 


Simfonia pistoanelor, in cheie de chiulasa 


O ricine a urmarit proasp!tul trailer The Crew, 
dezviluit in cadrul conferin(ei Ubisoft de la E3 
2013, se poate considera un om schimbat. De 
fapt, nici nu trebuie sa te numeri printre impatimitii jo- 
curilor cu majini pentru a simfi o strSfulgerare spiritual! 
sau o excitare neuronal!, c!ci fuziunea dintre manifesta- 
rea vizual!, cea muzical! ;i mesajul transmis este per¬ 
fect sudat!, intr-un tot senzafional. Dar, a;i putea spune, 
"un trailer 100% pre-rendered, din care lipse;te prezen- 
tarea efectiv! a unor segmente de gameplay, poate in¬ 


duce privitorul (a se citi.viitorul cump!r!tor") in eroare, 
momindu-l cu minciuni frumos impachetate. Perfect 
adev!rat, nici nu am afirmat contrariul, ins! efectul mes- 
merizant resimpt este cat se poate de real. Tot ce vreau 
s! spun e ci cei de la Ubisoft fi-au dovedit - din nou - 
abilitiple desSvarjite in materie de marketing. Oamenii 
ijtia $tiu cum trebuie prezentat un IP proasp!t scos din 
joben, mai ales atunci c!nd IP-ul in cauz! este un MMO 
driving game next-gen, despre care publicul nu avea 
cuno$tinje anterioare. The Crew nu are o franciz! puter- 


nic! in spate $i nu succed! spiritual vreun alt titlu. Jocul 
s-a materializat exdusiv din capacitatea creativ! a pro- 
ducatorilor, incercand s!-}i stabileasc! un cap de pod 
timpuriu pe teritoriul inc! nesigur al viitoarei generafii 
de console. Judec!nd dup! reacfiile pozitive starnite in 
mediul online, lucrurile s-au ajezat binijor, imediat ce 
E3-ul $i-a luat t!lp!$ifa din lumina reflectoarelor. 

Anuntat cu surle si trambite 

Announcement trailer-ul pentru The Crew mi-a 
trimis un fior placut pe ;ira spinirii, in timp ce pupilele 
intrau intr-un proces automatizat de dilatape narcotic!. 
Undeva, intre minutele 0.45 $i 0.55 din video, Aidan nu 
a mai fost printre p!m!nteni. 0, nu, Aidan plutea de¬ 
parts in universul ludic motorizat al tuturor simulatoa- 
relor ji arcade-urilor auto care au fost, sunt ;i vor fi. 0 
serie intreag! de conexiuni cu lumea online deschis! 
din Test Drive Unlimited 2, posibilit!tile de tuning cos¬ 
metic prezente in seria Underground $i atmosfera unui 
heist game incepeau s! i$i impleteasc! sinapsele, for- 
mand o imagine dar!. A$adar, The Crew le vrea pe toa- 
te, asimilate intr-un singur joc? Ei bine, da. De$i ideea 
unui racing MMO nu este tocmai nou!, conceptul unifi- 
cirii unor mecanici de joc complexe sub o umbrel! so¬ 
cial! avansat! nu a fost exploatat niciodat! pe deplin. 
Dezvoltat de Ivory Tower, un produc!tor aflat la c!rma 



20 LEVEL 08|2013 















zentarii teatrale. Momentan, primele secvenje in-game, 
fScute publice tot la E3, sugereazJ existenfa unei lumi 
vaste, interconectate, unde majini performante domi¬ 
ng strazile ora$elor, fara reguli ;i fara limite. Ubi, recu- 
nosc, perspectiva aceasta me gusta mucho! 

US Open World 

Cele cSteva minute de gameplay prezentate - 
insotite de o naratiune intonata cu cel mai plictisitor ton 
vocal imaginabil - deschid por^ile unei Americi miniatu- 
rizate, brazdate de $osele, conurba(ii, circuite off-road $i 
puncte topografice de reper. Harta jocului pare cu ade- 
varat gigantica. Ivory Tower promi(3nd cel pufin dou5 

ore neintrerupte de jofat, de pe 
coasta vestica pini 












Am vazut deja, din announ¬ 
cement tra’iler-ul autopsiat 
in paragraful precedent, 
cum un Camaro trecea prin 
diferite faze de personaliza- 
re, adoptand.din zbor" 
multiple roluri. Desigur, in¬ 
game, aceste operapuni se 
desfSjoarS in garaj, cu toa- 
te ca ma simt macinat de 
curiozitate atunci cand vine 
vorba de nivelul la care pro- 
ducStorii vor face posibile 
modificarile. E vorba oare de kituri cu funcpi predefinite 
sau vom putea migSli Individual fiecare jaibi? In demon- 
strapa video, naratorul supine ultima varian- 
eu vSd un Camaro RS '69, street 
tuned, transformat spontan intr- 
raid buggy. Orlcum, nu 
exdud varianta omi- 


tentionate a unor detalii, din motive ce Jin strict de ex- 
dusivitate. Revenind la lucrurile cunoscute, mentionam 
o intrepStrundere a elementelor sociale cu fibra game- 
play-ului. Ubisoft ne asigurS ca viitorul e un mare MMO, 
eliminarea lobby-ului din The Crew indicand o apropiere 
reala de trSsSturile genului respectiv - astfel, lumea jocu-! 
lui pare singulars $i perpetuS. In cadrul demonstratiei de 
la E3, patru jucStori rSspandip pe harta, cu vehicule dife¬ 
rite, i$i unesc fortele intr-un echipaj ad-hoc (un Crew, in 
termenii jocului), pentru a duce la capSt o mislune. 

^ DupS intSInirea stability intr-un punct predetermi¬ 
ne nat, grapul pornejte in urmSrirea unui Hummer 
[A controlat de Al, pe o rutS nescriptatS, distrugand 
kA elemente din mediu ;i traversand o multitude 
■ ne de suprafete variate. Majinile se comports 
W diferit, in funcpe de terenul strSbStut, insS 
b componentele off-road permit incasarea $i ca- 
l uzarea unor cantitSp imense de damage. Un 
moment cel putin dubios a fost parcurge- 
rea unei bucap de plaja populatS cu civili 


Atlanticului. Sincer sS fiu, nu vSd cum un joc gSndit la o 
scarS atSt de mare ar putea imbrSca o forms totalmente 
singleplayer. Spre deosebire de Skyrim, un alt joc open- 
world titanic, The Crew se bazeazS pe o competipe vehi- 
cularS, mecanicS ce riscS sS devinS insipidS in absent 
factorului uman. Exists numeroase voci critice la adresa 
conexiunii online obligatorii, dar structura socials este 
parte a viziunii next-gen, integratS in timp real sau in 
mod asincron. Cursele variazS de la dasicele sprinturi Ne¬ 
gate, desfSjurate in inima orajelor, la competipi de trail- 
blazing off-road ori doborSrea unor recorduri stabilite 
anterior de alp participanp la joc. Fiecare tip de cursS ne- 
cesitS o dasS specials de vehicule, insS tuning-ul permite 
modificarea mapnilor in funcpe de necesitSple traseului. 
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Din punct de vedere tehnic, The Crew nu mi-a de- 
monstrat nlmic imposibil pentru actuals generate de 
platforme hardware. Sigur, grafic jocul arata foarte bine, 
insi se aflS relativ departe de ce inteleg eu prin.next 
generation'. Probabil cS limitSrile se rezumS la detalii ce 
(in de interactiunea socials $i anumite subtilitS(i ale en- 
gine-ului, imposibil de reperat privind un simplu trailer. 
Am apreciat distrugerea mediului $i senzajia de masS, 
transmisa vizual - sper cS ;i haptic - de majini. De ase- 
menea, interfata aratS foarte bine, iar selec(ia muzicalS 
sunS excelent. VisStorului nerSbdStor din mine i-ar fi 
pIScut mScar o mostrS jucabilS, un demo amSrSt, orice 
ar fi putut asigura un hands-on sau o profunzime spori- 
ta acestui preview. Chiar $i aja, noul IP Ubi pare cu certi- 
tudine pus pe fapte mari. Personal, !mi doresc un joc cSt 
mai bogat in confinut, atent la elementele cruciate ori- 
carui arcade auto: controlul accesibil, senzatia de vitezS 



absolut tot ce are ro(i $i se joacS din purS plScere". 
Evident, am rSmas acela;i tip u$or distrat, doar cS acum 
$tiu exact ce vreau de la un joc cu preten(ii. 
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COMPfMBflES? 


On, M0p03 M0p03! 


A m observat ca, din anumite 
puncte de vedere (purine, 
totusi), e cam nasol sS fii un 
german oarecare, u$or de ofensat, in 
ziua de astSzi. Ji se $terg svasticile din 
Wolfenstein, ti se scoate sangele din jocuri si, cel 
mai important, trebuie sa stai cuminte si sa 
rnghiji in sec cSnd un puftiulicd de cincispreze- 
ce ani $terge cu Wehrmacht-ul pe jos in cel 
pufin saptezeci de shootere si RTS-uri. Nu 
prea poti descbide gura, caci inaintasii tSi; 
comis-o in douS rSnduri, ca sa folosesc un 
limbaj smecheresc care in niciun caz nu 
trebuie interpretat ca o incercare de a tri- 
vializa una dintre cele mai ticSIoase ches- 
tii care Ji se pot intampla dacS e?ti un in- 
divid care iube;te si respects viata. Mda, 
m-am molipsit si eu. Revenim la nemji; 
ca cetacean al unei tSri cu doua rSzboaie 
hardcore la activ, nu te pofi revolta cum 
s-au rasculat pe internet, de exemplu, o 
mana de cetSteni ru$i (cu un singur Lenin : • • *3 
la activ) carora Company of Heroes 2 li s-a<r 
parut denigrator si o ofensa groaznica adu: 

Marelui Razboi Patriotic. Adevarul, nu foarl 
gulitor pentru un joc pe care o grupare din ce in ce 


il foloseste 
sS invete 

pufina istorie, este ci single- 
player-ul din Company of Heroes 2 
include o colectie maricicS de disee 
» (poate e un termen prea dur pentru , 
grozSviile care chiar s-au intamplat pe 
frontul de vest, dar e tSrziu si n-am gJifraltuM 
ate din pu(inele megaproductii hollywoodiene des- 
pre Frontul de Est $i/sau din cSrfuliile lui Hassel. 0 


face direct, marketizabil, bombastic, in dulcele $i 
deja obisnuitul stil imprumutat din industria fii- j 
mului. Si, ca si fiu complet sincer, imi pot inchipui | 
cum un Individ ceva mai iute la patriotism decat la 
minte nu prea poate privi cu ochi burn' efortul de rSz-. 
boi depus de Relic in Company of Heroes 2. Pe de 
altS parte, mai exists $i alte adevSruri care sunt mult . 
mai crSncene decSt ce a preluat Company of Heroes 
2 din filmele de rSzboi hollywoodiene si nu o sS le 
vedeti veci pururi intr-un joc (citifi Bloodlands: 

Europe Between Hitler and Stalin, de exemplu, 
cSutaji singuri altele). CSteodatS, 

J Company of Heroes 2 mi se pare prea bISnd fata 
de ce s-a intSmplat acolo. Frontul de Est a.gSzduit’ 
un conflict extrem de brutal intre douS regimuri 
totalitare. In aceste condljii, anything goes, vorba 
imperialistului american, si se intSmpla foarte des ca 
,'^iubitorii de ;arS din ambele tabere sS doarmS in 
» a-acelaaHranseu cu iubitorii de orice poate ft bSut sau 
_taiat cu baioneta. 

Ca o parantezS, individul pe care il veti vedea $1 
auzi In filmuletele dintre misiuni se numeste Lev 
Abramovich Isakovich. Initial am crezut cS e vorba de o 
glumS lansatS pe vreun forum de turbati, dar s-a dove- 
dit a fi chiar numele ales de vreun sugubSs de la Relic 
pentru soldatul alSturi de care experimentSm intr-un 
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I mediu sigur (cSnd nu vS ia foe placa video), cu Save si 
I load, ororile Frontului de Est. VS las pe voi sa glumip... 


3a PoflMHy! 3a CrajiMHa! 

Acum ca v-am introdus in atmosfera generals a 
celui de-al doilea Company of Heroes, pu(in despre 
structura campaniei single. Ve(i lupta din greu prei 
de paisprezece misiunl, alSturi de mici crSmpeie din 
Armata Rosie, $i veti fi prezenp ;i la defensiva 
Stalingradului, ;i la ocuparea Berlinului. Veti vSna 
Tiger-e si, la rSndul vostru, ve(i fi vSnafi de Tiger-e. 
Veji apSra un sat pe care, mai apoi, il veti incendia. ?i 
aja mai departe. Nu vS spun nimic despre realismul 
istoric, tehnologic si tactic, cSci am renuntat sS-l mai 
cautintr-un RTS cinematic. M-am bucurat cS tancuri- 
leincS pot suferi damage structural si, in general, 
l-am jucat cum l-am jucat si pe fratele lui mai bStrSn: 
foarte bucuros cS nu e o donS de Starcraft. 

Important e cS nu mi-a jignit nimeni cunostintele de 
istorie (mici spre medii) atSt de tare incSt s-o iau raz- 
na pe patru pagini. Bineinfeles, provin dintr-o tara 
vecinS si prietenS fostului URSS, deci s-ar putea sS 
nu fiu de aceeasi pSrere cu vreun tiz care nu-mi 
vorbeste limba. Intre misiuni, fostul erou deziluzio- 
nat si prezent inculpat. Lev Abramovich Isakovich 
(omul a cSrui memorie serveste drept bazS pentru 
misiunile din single player), este interogat de un co- 
misar cu privire la motivele care l-au determinat sS-si 
piardS increderea in Partid si in destinul mSret al ma- 
relui popor sovietic. Individul mi s-a pSrut un patriot 
sincer, de film, care lupta pentru patria mumS si pen¬ 
tru poporul sovietic, dar, pe mSsurS ce jocul avan- 
seaza, realizeazS cS superiorii sSi lupta pentru Iosif 


Vissarionovici. Sau de frica lui Iosif Vissarionovici. 
Scenarist!! joacS un ping-pong deprimant intre acte- 
le de curaj si sacrificiu sincer ale unor soldati sovie- 
tici $i ineptia, absurditatea si lipsa totals de respect 
pentru via(a umanS a politrucilor tipizafi din armata 
sovieticS. Un.joc'care, repet, poate fi interpretat in 
ambele sensuri, depinde doar de ce parte a 
Rusiei te afli. LSngS ea sau in ea. Din cSnd 
in cSnd, (i se mai serveste cate-o crimS 
de rSzboi specifics Frontului de Est 
(recunosc, mi s-a indestat 
pu(in mSna pe 

pares, dintt-c 


pe care tocmai o incendiasem la ordin cu un squad 
de ingineri, au ie$it cS(iva tarani in fIScSri), dar in rest 
manevrezi trupe, aperi puncte de acces, respingi ata- 
curi blindate, minezi rSuri inghe(ate, vSnezi alSturi 
de sniperi prin viscol si asa mai departe. Nimic foarte 
diferit fa?S de stilul misiunilor din primul 
Company of Heroes. Desigur cS producStorii 
n-au pierdut ocazia sS ne rea- 
minteascS de vestitul Ordin 
227 emis de TovarS§ul 
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Stalin, lar in campania single apar cafiva comisari 
ultrazelosi fi o mitraliera grea indreptatS impotriva 
propriilor oameni. M3 intreb oare din ce s-au inspirat 
Games Workshop cSnd au creat vestifii Comisari din 
Garda imperials... 

Herr Gerila 

Noutatea ce se observS cel mai ufor in motorul 
g/afic f i gameplay este zSpada. Nu mai repet cum 
mocirla (rasputitsa) f i iarna au pus befe in roate 
Wehrmacht-ului, cSd sigur afi avut discufia asta Intr- 
o carciumS. Unde, de cate ori vine vorba despre Al 
Ooiiea Razboi Mondial, sigur se va auzi tare fi raspi- 
cat fraza: „Ce bou a fost Hitler c-a iernat in Rusia' f i 
cum acesta a fost singurul motiv pentru care cel mai 
mare strateg al tuturor timpurilor a pierdut rSzboiul. 
Au mai fost fi altele, poate la fel de importante (citifi 
Absolute War, un mamut de carfulie foarte detaliatS 
despre conflictul ruso-german), dar nu e timp sa le 
analizam, avem un joc de jucat. Ei bine, dacS voi/noi 
le-afi/le-am discutat in cSrciumS, inchipuifi-vS cS fi 
Relic fi-a facut temele f i a ajuns la conduzia cS Rusie 
fara zapada nu exists. Asadar, avem zSpadS in 
Company of Heroes 2. Si nu avem doar zSpadS, ci fi 
frig. Pentru a sublinia cat de importanta a fost iarna 
ruseascS in efortui de rSzboi sovietic, au fost intro- 
duse o serie de mecanici de gameplay care reflects 
efectui devastator ai vremii asupra oamenilor din 


sS ie pierdefi. Partea frumoasS este cS fi unitSfile in- 
amice, f i mai prost echipate decSt eroii sovietici de 
sacrificiu, suferS si ele de frig fi, deseori, putefi profi- 
ta de vreme f i de Al-ul hitlerist pentru a mai rari rSn- 
durile inamicului. Am jucat o misiune din single pla¬ 
yer, unde am abuzat in cel mai barbar stil de iarnS fi 1 
de douS squad-uri de luneti$ti. A durat ceva mai 
mult, dar la finalul misiunii aveam douS squad-uri de 
sniperi cu peste 40 de germani doboriti. Fiecare. A, 
un squad de luneti;ti ru$i confine doi oameni, spre 
deosebire de ;inta;ii germani, care prefers sS lucreze f 
solo. Avantaj Rusia. 

CSnd reu$ifi sS terminal campania single ji v-ati ■ 
plantat mSndri steagurile pe Reichstag, aveti la 
dispozlfie modul Theatre of War, unde vi se oferS, printre: 
cSteva provocSri co-op ;i o mSnS de skirmish-uri dasice, 1 
$i o serie de misiuni single-player destul de interesante. I 
Cu mentiunea cS, dacS in campania single jucafi doar cu f 
ru$ii, in Theatre of War exists $i misiuni pentru germani. , 
Ca sS dau doar douS exemple pentru ce vS ajteapts, 
avefi o misiune in care vefi cSnta din greu la orgile lui t 
Stalin. Vi se dau pe mSnS cSteva Katiuje si ceva unitati I 
pentru suport ;i va trebui sS demolati cSteva dsdiri bine ’ 
pSzite. In alts misiune, de data aceasta cu germanii, ‘ 
ave^i ca obiectiv asasinarea catorva ofiferi sovietici bine 


subordine. UnitSfile de elitS sovietice (cum ar fi 
lunetiftii in Company of Heroes 2) beneficiau de 
echipament de iarnS, iar pentru ei viscolul nu insem- 
na moarte sigurS, ci doar o vitezS mai micS de depla- 
sare (o moarte ceva mai nesigurS) §i un cSmp vizual 
redus. Recrufii... ceva mai subfire. $i la propriu, fi la 
figurat. Afadar, in timpul unui viscol (care limiteazS 
campul vizual al unitSfilor), va trebui sS vS adSpostifi 
unitSfile prost echipate fie intr-un vehicul, fie in jurul 
unui foe de tabSrS, fie intr-un adSpost. Altfel, riscafi 
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pdzitf. Normal cd am sdrit pe mlsiunea cu Katiusele chiar 
inainte sd incep campania single. E bine sd incepi in 
fond, si cum s-o faci altfel decdt cu vreo noua lansatoare 
de rachete incarnate pana la refuz... 

Mai nimic nou pe frontul de Est 

tmi men(in pdrerea, exprimatd $i in review-ul pri- 
mului joc-din familia CoH, ci seria a rdmas un hibrid 
mai mult decat decent intre spectacol, strategie ?i tac- 
tica. Relic n-a riscat prea mult (a? spune„aproape de- 
loc', dar iarimi aduc aminte de hoardele de internauti 
ru$i care i-au scdzut user rating-ul la 1.8 din motivele 
enumerate de mine la inceput) ;i ne-a oferit un 
Company of Heroes cu zdpadd si soldati care vorbesc 
engleza cu un puternic accent rusesc. 

Principala mea nemultumire, nu indeajuns de 
mare incat sa va sfatuiesc sa a;tepta(i o reducere de 
8S%, este ca musiu Company of Heroes 2 nu-$i justi¬ 


fied in totalitate Doiul din coada. 

Nu e un.deal breaker", caci ml-a 
placut primul joc din serie, iar ma 
mult CoH inseamna mai multd 
distraejie. Doar ca nu a; pldti 50 
de euro doar pentru single pla¬ 
yer. Nu md pronun! asupra mul- 
tiplayer-ului, eu sunt unul din- 
tre cazurile cronice care joaca 
RTS-uri doar in single. Mai mult 
pentru poveste. Pare, mai de- 
grabd, un expansion pack ceva mai 
consistent, $1 nu un sequel in toatd 
legea. Repet, n-am luat in calcul 
multiplayer-ul. Dacd nu va interesea 
za exdusiv partea de single-player, 
vd sfdtuiesc sd tl citifi pe Aidan, 
va incerca sd vd Idmureascd in 
privin!a multiplayer-ului. Cdfiva 
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Vine, vine primavara 
sovietelor! 


Preiau fraiele acestui review de 
rasul cioLAN, plin de mandrie, onoare ;i 
dragoste de Patrie, pentru a incerca 
ofensiva totals de-a lungul frontu- 
lui Multiplayer. Inarmat cu < 
te de cafea 
energetic cu 
vreo doua ener 
tinate sjtuafiilor 
de gSnd sa mor de gSt 
unitSflle din Company of 
Heroes 2, cSci cuvantul 
de ordine in MP-ui aces¬ 
tui RTS este (da, a(i ghi- 
cit) micromanage¬ 
ment. Spre deosebire 
de strategiiie dasice, 

~ bazate pe gestiunea 
unui puhoi imensde 
unitaji, COH2 asalteazS 
la baioneta ideea de 
tactics militarS, aka 
.deep real time tactics'. I 
plus, men(ionez ca am 
pierdut mai muite 
online decSt am 
ceea ce spune muite 
despre adancimea pro- 
priei tactici, insa scopul 
meu nu a fost dobandi- 
rea unui statut de elitS, 
ci infelegerea mecanici- 
lor din spatele compo- 
nentei multi. COH2 os- 
cileazS permanent 
intre ritmul aproape stag- 


al schimburilor 
focuri dintre gru- 
pele de infanterie $i 
carnagiul brutalal 
unita;i devas- 
tatoare, cum sunt 

incSrcare pe ;eava. In 
hSrtilor literal- 
mente impSnzite 
puncte de co- 
er, atacurile pe 
flancuri sau su- 
primarea susfi- 
nutS de artile- 

problemS constants, mai 
ales atunci cand opo- 
nentul cunoaste bine mapa 
Si profits din plin de capita¬ 


ls tactic. Sistemul punctelor de control prezent in 
primul capitol al seriei a fost usor modificat, zonele 
avSnd acum trei utilizSri specifice (combustibil, mu- I 
nijie sau o functie ISsatS la latitudinea jucStorului) 
extrem de valoroase in deciderea sor;ilor unui skir- 
mish online. De fapt, majoritatea confruntSrilor mul¬ 
tiplayer tind sS se desfSsoare in jurul acestor puncte I 
cheie, esen;iale pentru acumularea rapidS de re 
se. Muni;ia si combustibilul servesc drept monede 
de schimb pentru upgrade-url, respectiv vehicule 
sau structuri noi. Pe de alts parte, recrutarea fortelor 
proaspete urmeazS un sistem pe cat de ciudat, pe 
atSt de interesant - cel pujin odata ce este in(eles ca 
funda(ie a gameplay-ului. Mai exact, constructs ba- 
zelor imprumutS elemente familiare din alte jocuri 
de strategic, de$i pozifia construcfiilor pe harts nu 
are relevant strategics, iar resursa fundamentals, 
mai exact Manpower, se auto-genereazS in raport di¬ 
rect cu upkeep-ul. Presupunem cS folosiji un loadoutf 
german, concentrat pe o doctrinS de razboi motori- I 
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Pujca ;i cureaua lata, feciori! 


decat un molotov rusesc, balansul dlntre cele J 
doua tabere filnd atent jlefuit de producatori. I 
F!r! impresionantul pachet DLC, multiplayer-ul 1 
din COH2 poate pJrea oarecum limitat, ins! senza- 1 
fia este superficial! $i nefondata. Rareori am simfit 
pe propria piele ce inseamna micromanagementul 
tactic ridicat la nivel de art!, cu precadere pe hirfile 
inzapezite.Viscolul, capabil s! curefe intr-un timp 
scurt trupele expuse, reprezint! un element cu efecte 
strategice directe. An unfat printr-o numarare inver- 
si, acesta afecteaz! doar infanteria aflat! in c!mp 
deschis, adapostirea ei in d!diri civile, bunc!re sau 
vehicule crutand biefii r!cani de la o moarte teribil!. 

0 alt! optiune, mai pufin practica, este utilizarea fo- 
curilor de tab!r!, cu riscul transform!™ intr-o tint! 


zat u;or (Festung Armor): primul pas logic este ins!rcina- 
rea brigazilor de pionieri (echivalentul inginerilor ru$i) cu 
ridicarea didirilor principal, fiecare unitate recrutat! in 
timpul luptei fiind general! de o didire proprie - cu toa- 
te c!, atentie, intrarea soldaf ilor in lupt! se face intot- 
deauna printr-o extremitate a harfii! Vehiculele blindate 
}i artileria grea sunt desfajurate dup! un model similar, 
beneficiind de perk-urile induse in loadout-ul comandan- 
tului ales. Totu;i, puteti plasa in continuare un rally flag, 
spre care orice unitate proasp!t! se va indrepta imediat 
ce p!trunde in teatrul de rizboi. Din cauza sistemului ine¬ 
dit implementat de Relic, nu putem vorbi despre un base 
building complex, mecanica jocului concentrandu-se, din 
nou, exdusiv asupra gestiunii atente a fiecarei unit!ti. Un 
pont: infanteria german!, de$i mai pufin numeroas! de- 
tit tivalugul sovietic, are o eficienf! sporit! in lupt!, ceea 
ceo recomand! drept prima alegere pentru jucitorii ince- 
patori. Ascuns! perfect in cover, o brigad! de grenadieri 
rezist! mult mai bine focului inamic, spre deosebire de 
sovieticii ciuruifi uneori de un singur obuz. Chiar $i aja, 
grenadelede man! sunt incomparabil mai pufin letale 
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sunt introduse in ecuatie planurile speciale, aja-nu- 
mitele Doctrine ori Tactics, |i trSsSturile specifice, 
arareori subtile, ale tehnicii militare utilizate. Pentru | 
iubitorii de istorie, deficieniele armatei sovietice nu 
reprezinta un secret, dar lipsurile tehnologice sunt 
inteligent compensate prin intermediul unor tactici I 
neortodoxe, precum aruncatorul de flacari. Acum 
dadirile ocupate ard realist, datorita engine-ului vi- I 
zibil imbunatatit grafic $i fizic. Particularitatea rujilorl 
ramane invaluirea prin nurnSr $i mobilitatea sporita | 
a infanteriei a pied, grade unor abilita(i speciale. PrinH 
contrast, diviziile germane se bucura de vehicule in 
finit mai potente, mortiere devastatoare $i fenome- I 
nalul raid aerian executat de avioanele Stuka. 

Defensiva ambelor tabere este sustinuta oompleta- j 
mente de tunuri fixe, artilerie mobila, buncare sau 
mitraliere de campanie, trupele neprotejate integral I 
- adica ascunse partial in cover - ramanand suscep- I 
tibile in fata presiunilor exercitate de focul dujma- 
nului. 0 alta gaselnita practica e posibilitatea captu-1 
rarii armamentului abandonat. Eu m-am trezit 
alergand dupa MG-urile germane de fiecare data 
cand m-am aflat la comanda Armatei Ro$ii, mitralio-1 
rii din colhoz suferind grav la capitolul raza de actiu- ■ 
ne. Totuji, razboiul devine cu adevarat sangeros oda-' 
ta cu utilizarea masiva a blindatelor grele. Scopul I 
unui skirmish (online sau vs. Al) este subjugarea pe 
toate planurile - altfel spus, pana cand inamicul ra- j 
mane fara victory points ori e anihilat. 0 gandire 
ofensiva este imperativa, cAci numai dominatia de- 
plina a punctelor cheie asigura o victorie sigura. 

Tactica mea implica ridicarea rapida a unui buncarinj 
pozitii strategice, echipat cu o mitraliera ?i acoperit 
de un tun anti-tanc (preferabii 88mm), asigurand 














astfel un cap de pod, sus;inut prin prezenta unei for- 
!e.expedi(ionare' de tancuri. Oupa o ploaie de arti- 
lerie/mortiere, respectivele jenilate pot sparge linia 
inamicului atacand frontal, in timp ce infanteria 
u;oari le urmeaza, cautand sa flancheze. Blitzkrieg 
FTW! Lucrurlle pot lua o intorsatura dramatics daca 
oponentul e sufident de inteligent ?i iji grupeaza 
trupecu putere mare de foe in spatele corpului meu 
de atac, singura solufie filnd o retragere controlata. 
Separate in grupuri mici $i mutate din cover in cover, 
efectivele proprii pot asigura un culoar artileriei 12- 
satein urma, sub protec^a buncarului mai devreme 
amintit. Principalele impedimente rSmSn minele am- 
plasate de ingineri sau obuzierele pierdute din vede- 
re }i mascate de structurile civile. Jucatorul suprem 
de C0H2 ar avea nevoie de cinci ochi: unul pe baza, 
unul pe resurse, doi pe trupele angajate in batalii $i 
Inca unul apntit catre teritoriile ocupate de oponent. 
Realismul principiilor.razbelului" se aplica cu brio in 
; jocul celor de la Relic. De exemplu, combustibilul, 
.das Blut des Krieges", sangele rSzboiului, elementul 



lui. Sper ca tehnicitatile complexe ale jocului nu v2 
indeparteaza de o experienta online minunatS $i mai 
sper in caracterul captivant al incursiunii mele limi- 
tate in anumite particularitafi ale strategiilor player 
vs. player, inainte, tovara$i, pentru Patrie $i o edifie 
completa, cu toate DLC-urile induse! (Aidan] 

► cioLAN & Aidan 



08|2013 


LEVEL 31 



















































Chance White, un mogul media corupt, plin ochi cu ra 
tale nefiltrata. Nimic mai simplu pentru un mercenar i 
zestrat cu superputeri regeneratoare, inarmat pAna in 
din|i! Aisenalul disponibil include faimoasele sSbii si p 
toale, pastrate in banduliere atajate costupiului ro$u, 
ajutoral cSrora Deadpool macelarejte orice ii iese in 
cale.Totuji, oferta de unelte letale poate fi extinsa ori 
upgradata, folosind puncte obtinute in urma kills-urilt 
reunite - se nume§te„game progress" }i e o gaselnija I 
modi, dupa cum ne spune chiar Wade. Mai departe, ir 
troducerea in storyline-ul jocului se desfajoara escala 


SANGE 51 TACOS! CHIMICHANGA FTW! 


teracthr. Ce-i drept, controlul necesita pu(in exercitiu, 
dar mi;carile fluide ;i ujurmta inlanpuirii loviturilor sun 
realmente spectaculoase. Inamicii pot fi injunghiati, de 
captaji, taiati in buca;ele folosind un atac stealth rudi- 
mentar sau impu$caji in plina figura - nu neapArat in 
aceasta ordine. Oricum, sa lasam pudibonderia deopar 
te ;i sa acceptam faptul ca, butonand Deadpool, ne ast 
mam setea de violenta gratuita, carnagiu si brutalitate 
exagerata. lertati-ma, dar cine dracu'se joacJ un 
beat'em up pentru poveste?! Animalul din mine consu 
ma violenta comicizata cu zambetul pe buze atunci 
cand danseaza cu sdbiile ascutite printre oponentii dez 
membrabili, cAci nu mi-am facut niciodata false iluzii ir 


f pe intreg parcursul jo¬ 
cului. Asa cum spu- 


$tiji ce mbeste Deadpool ci 
mult si cel mai mult din intre 
Jnivers? Un taco fierbinte ;i 
it. High Moon Studios ne 


Deadpool exagerea- 
z8 in mod voit, zgan- 
darind cu fiecare ina- 


■' subcon$tientul oricui. 

Punctul forte este felul in 
* care o face: combo-urile me¬ 
lee (adicS alternarea lovituri¬ 
lor light cu cele heavy), urma- 
te de 0 ploaie cu plumb 
incins, devasteaza dramatic 
grupurile de oponen(i, spulbe- 
rand bucati si maruntaie in toate 
directiile. Pentru un efect cu 
adevarat awesome, un atac 
special este deziantuit dupa 
acumularea de Momentum, 
un indicator fund afisat in 
HUD. Asteptaji numai sa pu- 
neji mana pe un baros, apoi 
lucrurile devin cu adevarat se- 
rioase. Cu certitudine nu 
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sau a jocului. Deadpool este mandata- U F 

talbatic din noi to(i, domic oricand de 0 ^ 


rafuiala sangeroasa, lipsita de judecata. 

„Oh, Chimichanga, 
Chimichanga, product 
placement with Chi¬ 
michanga. Enchirito, 
nacho, burrito..." 


/ * * ^ ^ taom 

f'l*. •; 


principal, indragostit de alivanca mexica- 
na cu came. Amintesc in permanen¬ 


ts omniprezenta si funcjia violen- 
» ;ei, deoarece carnagiul 










REVIEW 




Jocul care $tie ca este un jo 
sejoaca bine 

Chiar foarte bine. Din punctul de vedere al n 
de gameplay, Deadpool urmeaza cutumele beat'e 
urilor dasice. Perspectiva third person asigura o ve 
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."PEATH /METAL' 


ling de joc pursange. Deadpool i 


I personajului 


link I'm going deaf, l 


Hold me? Now Ijl 




























E xact in urma cu un an scriam recenzia la primul m-am ghidat in scrierea propriilor articole este acela de mare, insa construirea unui caravanserai in ora?ul de 

expansion pack lansat de Firaxis pentru a nu divulga prematur verdictul pe care i-l dau unui ti- origine, anumite minuni, dar $i trasatura specifics unei 

Civilization 5, anume Gods and Kings. Daca me- tlu: e bun sau e prost? Ceea ce va pot spune insa din civilizapi (arabii lui Harun al Rashid), drumurile, caile fe- 

moria nu ma in;ala, nota primita de acesta a fost 8,8, ?i timp, despre Brave New World, este ca, in primele trei rate, toate acestea pot create enorm distance pina la . - 

asta pentru ca am manlfestat, o spun acum dnstit, o zile de dupa instalarea acestul expansion de Civilization care se pot stabili rute comerciale. Nu trebuie pierdut (M 

blindete exagerata fata de direcfia in care franciza mea 5, am apucat sa dorm in total numal vreo ibore.' 1 dih bedere, totu?i, faptul ci o ruta comerciaia poate fi ™ 

mult iubita parea sa o ia. Adica, daca va spun ca in anul Sindromul .one... more... turn..."a nevenit. distrusa de un inamic, ceea ce ii va aduce acestuia o ^1 

scurs dela area lansare am mai jucat Civ 5 o singura _ _ suma importanta in buzunar, dar si aversiunea sporita a 

data - in timp ce Civ 3 $i 4 am jucat foarte des atunci Comert international celor doua parti intre care era stabilita ruta. 

va dati seama cit de obiectiv a fost acel 8,8... Dar, ma Un aspect interesant, dar si realist, al acestor rute 

rog, asta este o observafie ulterioara, facuta la rece, La fel cum au revenit si caravanele. Ma rog, sub comerciale international este acela ca favorizeaza nu 

dupa ce tlmpul mi-a aratat cam pe unde se afia atractia forma comertului international, dar pentru a pune pe doar comertul, ci ?i schimburi de idei. Astfel, o ruta co¬ 
rnea reala fata de cel mal recent Civ din serie. roate o ruta comerciaia este necesar sa product intr-un merciala aduce un foarte mic aport de §tiinta 

A$a se face ca, in momentul in careTm aflat des- ora$o caravana sau o nava cargo, pe care, apoi, select- dvilizatlei care o initiaza, dar ?i celei care ii este parte- 

pre viitoarea aparitie a unui nou expansion de Civ 5, ind dintr-un tabel ce iff apare in fata cind vine rindul la ner comercial - deji mai mic. La fel, pe calea cailor co- 

numit Brave New World, nu am stiut ce sa simt mai intii: mutare respectivei unitati, o' po?i indrepta catre un f merciale stabilite intre orase se manifesta ceea ce in 

spaima ca voi vedea inca o semireusita Firaxis, nerabda- ora? al unei alte civilizatii sau chiar catre un dra$-stat.” joc es4 nurriit.presiunea religioasa", adica o tending 

re, indiferenta, curiozitate? Disperat deja de contradictii Ruta comerciaia internationala, deci, se stabileste manifesta spre convertirea la o religie adoptata de 

?i de asteptari, m-am hotarit sa dau cu .ignore” pe orice u§or, cu atit mai mult cu cit jocul ifi listeaza automat orasele legate de ruta. Esenjial, aici, este faptul ca atit 

stire privind acest expansion, raminind sa vad eu des- partenerii posibili. 0 ruta comerciaia nu se poate stabili financiar. cit ?i ftiinjific si religios, cistigurile sint de 

pre ce este vorba in momentul in care mi-1 voi instala oricum, sint factori de care depinde. Astfel, trebuie intii partea ambelor orase/civilizatii, cu un avantaj pentru 

pe calculator. sa fi stabilit contactul cu viitorul partener. Apoi, impor- Initiatorul rutei. Uneori, acest avantaj poate fi minor, 

Vreti sa stiti ce s-a intimplat dupa respectiva insta- tanta este distanta maxima pina la care se poate depla- astfel incit nu este rau sa va alegeti parteneri comerd- 

lare? Ei bine, unui din principiile jurnalistice dupa care sa caravana/nava cargo. Initial, aceasta nu este foarte ali care nu va sint rivali serio§i - nu vreti sa-i imbogatifi 
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gate prin drumuri: 
automat un ciftig < 
dupa regula preexi 


































: New World vizeazS at 
I, unul din elementele i 


celafi pentru i 


te in evolu^ia jocului, 
obligatorii pentru toa 




mecanica a jocului. Dar ele 
prezinta numai jumatate di 
substanta Congresului 
Mondial din Civilization 5 
Brave New World. CealaltS j 
rr.atate este noua forma a v 


Artisti plastici, muzicieni, scriitori 


merg pina la baza conceptual a jocului. 
Kista o noua categorie de mari personalitati 
rate de orase, alaturi de marii oameni de 
eri/comercianti/profeti). Este vorba despre 
astici, muzicieni si scriitori. Mecanismul 
tia sint genera^ este similar cu cel al mari- 


ajung in Epoca Informatiei, 
sau macar jumatate ajung i 
Epoca Atomica, Congresul 
Mondial capata $i vechea 
func;ie a Na?iunilor Unite d 
Civ-urile anterioare. Adica a 


r personalitati, 


liplomati- 


QK 
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Am pomenit cuvin- 
tul.ideologie”. Este foar- 
te important in a doua 
lumJtate a jocului, 
odalS cu atingerea de 
citre civilizatia ta a 
Epocii Moderne. 
Ideologiile, in numSr 
detrei (Freedom, 
Autocracy $i Order), se 
tragdinPoliticile 
Sociale din Civ 5,de 
care au fost separate 
(dep impart in continu- 


? pregateste pentr 
























:ipiile ideologi- 


nivel „Avant Garde", care aduce o cre$tere cu 25% < 
nerSrii marilor personality, iar pe al doilea nivel S' 
gase$te„Universal Suffrage", care injumatateste ne 
cirea adusa de Specialist! si mareste durata Epocilc 


Gura satului vs. gura Statuli 


Diferenja de Ideologie intre civilizatii este I 





























jii civilizajii. La extrema, Opinia Publics defavorabilS 
aropriei Ideologii poate duce la pierderea ora$elor cStre 
civilizatfa mai influents, a cSrei Ideologic este preferatS. 

Exists posibilitatea de a schimba Ideologia adopta- 
8 deja, dacS nu mai poti face fafS Opiniei Publice nefa- 
vorabile. Asta insS va determina pierderea tuturor princi- 
piUor ideologice adoptate deja - iar cu noua Ideologic o 
iei de la zero, fSrS a avea nlci un principiu la inceput. 

Adevarul ca mecanism de joc 

De;i nu este folosit nicSieri cuvintul .propaganda" 
in Civ 5 Brave New World $i, cu toate cS, in general, in 
Civilization S s-au evitat cu mare atenfie orice alte cu- 
vinte.ofensive" ideologic sau doctrinar - am acuzat cu 
spume la gurS, in trecut, corectitudinea politics apa- 
rentS a celor de la Firaxis -, trebuie sS recunosc faptul 
cS, mult mai subtil decit ar fi fScut-o ni?te sSrmane cu- 
vinte, mecanicile de joc implementate in acest titlu 
spun foarte multe despre adevSrul istoric, religios, po¬ 
litic, social $i economic. Creatorii acestui Civ dovedesc 
curaj, inteligenta ;i tSrie a opiniunii prin felul in care au 
fScut jocul sa functioneze - adresindu-se astfel direct 
celor capabili sa ii infeleagS, care sint, inerent, mai 
pufini dispusi la vodferSri inutile, stupide, pe marginea 
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ace stralucitor de inteligent. 
calitatea produsului lor final. 


Manifestata, 


blectiv indepSrtat (despre care nol nu 
a mai mica idee atunci cind aruncam cu 
I lor, prevestindu-le decaderea $i sfirsitul 
i oamenilor de la Firaxis ma face sa m3 
il $i Imatur ca jurnalist care $i-a adaugat 
I nemultumitilor. Sau, cine $tie, vaierul 
itat la evolutia jocului, a fost un Imbold ii 
?... Posibil. 

jrmS, important este faptul ca. inc3 o 
ne c<S avem Civ. $i nu orice Civ, ci chiar p 


vedejte ca i 




expansion in structure funcfionale simple, u$or i 
inteles si manevrat de catre jucator. Este 
adevarat cS, acum, va este necesarS o 
lectura serioasa a manualului de Civ, 
pentru a pricepe felul in care noile mecanici 
dejocseintrepStrund in materia stretegiei - 
totul se Ieag3 minunat intr-un Ian) al 
conceptiilor, constructiilor, influentelor, 


ajteptar 


treptat, creafia minfii I 


' Am cumpSrat i 


Opinia Publica da i 
adoptat o Ideologi 
torul celei mai infli 


de putini n 
i jocurilor. I 
:it intellger 
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REVIEW 


topG'MA?' 

I> <\ R K R. Risen 


D ragon's Dogma: Dark Arisen este, de fapt, o 
relansare a joculul cu aproximativ acelaf i 
nume, apSrut in luna mai a anului trecut. 
Originalul se numefte doar Dragon's Dogma fi se pare 
ca ne-a scSpat printre degete atunci cand a apSrut. 
OcupS doua DVD-uri fi s-a impotrivit din rSsputeri in- 
stalSrii. Cand mi s-a spus cS Dragon's Dogma e un acti- 
on-RPG hardcore de calibrul unui Dark Souls, n-am ba- 
nuit ca pans fi instalarea lui va fi o aventura de 
propor(ii epice fi cS va fi nevoie sS schimb DVD-urile, 
iar mai apoi consola. N-am reufit sS il instalez pe Xbox 
ul redactiei (care in cazul lui Dragon's Dogma a facut 


„Povestea lui Dintisor" 


patru erau ocupate de EULA fi alte mizerii pe care le 
citefti doar daca vrei sS tSrSfti distribuitorul prin tribu 
le. Sau dacS efti tarat prin tribunale de cStre distribuit 
Am identificat f i un manual pe disc, dar... mai bine nu. 
Noroc cu Internetul fi cu o serie de fani binevoitori car 


joc. Nu vS speriap, nu e chiar ATAT de hardcore, ci asa in- 
cepe povestea: un ingi... dragon chipef primefte o 
repartifie intr-o comuna uitata de lume, unde ii fura ini- 
ma unui tanar satean idealist f i dispare cu ea in necunos- 
cut. SSteanul, deziluzionat de lipsa de morals a elitei in- 
telectuale care, in loc sS punS umarul la muncile 
cSmpului f i la dezvoltarea pe termen lung a comunei, i(i 
smulge Inima din piept fi zboarS cu ea la oraf, inffacS 
hotSrSt o spadS ruginitS (care in cazul nostru se 
dovedefte mai puternicS decSt un condei ruginit) fi 
pomefte intr-o cSIStorie inifiaticS la capStuI cSreia il 
afteaptS Nivelul 200 fi, probabil, un delicios garf de dra- 


sfor(Sri supraomenefti 
st convins cS X360-ul lui KiMO va exploda, fi 
i el fi o venS care incepuse sS mi se umfle in- 
>r de tare, Dragon's Dogma a ajuns in fa(a ochi- 
iritici. Desigur, ca sS gustafi din delicatesele in- 
de Dark Arisen (vorbesc de o zonS nouS fi un 


figuri de luptS cu spada, am intrat in paine. Adica ir 
nul de configurare a personajului. Cu putin efort, at 
reuf it sS-l recreez pe Lemmy. Am uitat de 
alunifS fi, drept pedeapsS, 
am fost ucis de un 


re jocul de oferit, adicS dragon in prime- 


Foarte des, mai ales dacS v-a(i obifnuit cu mveiui ae am 
cultate al RP6-urilor fi ARPG-urilor Mileniului Trei. Dupa 
doar douS ore de jucat. am realizat cu stupoa 


Skyrim (o pIScere vinovatS, 

• dar nu mS pot ab(ine sS 

^ i nu mai vSnez din c3n< 

I in cSnd un dragon 

intr-o pSdure 


* (4 

?i fi % v 
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i patrati de pJmant 


) bifurcate. Acolo, 
i imi spune ca, din 
ipta. Trantesc o gluma 
njete s5 opreasca GPS- 


nunecata) si pares mijc... TUMNESEULE, care era 
I de atac??? A, A. AAAAAAAA + A + A. Nasooool! 
A. Y. DA CU HEAL, Propolis, '(i-ar maciuca de ras 
iff/f/a/sa 'tu ma-tii!!! Liniste si Game Over. Bun, 


c mesteceni) am reupt sa ma capatuiesc cu o serie de 
jbiceiuri foarte proaste. Ce obiceiuri, va intrebati? Pai 
genul de deprinderi pe care le poti capata intr-un joc 
in care ucizi un dragon la nivelul 5. Dragon's Dogma 


bantuiau cafiva cetateni ingrijorafi. Unul din 
i face semnul universal al questgiver-ului. Hai 
i jumuleasca de bani, XP $i, probabil, o spada I 


I mojneagului. Asta sigur vrei 
jmpanion (va povestesc putir 
ii de drum, acum va spun doa 
i) imi sopteste la ureche ca, pi 



















Dragon's Dogma: Dark Arisen 



Equipment 


| Blink Sctike/Burst Strike] 


Striking Resistance 7* 


Swordsman's King 




•?& 24* v -6 k m 


R Zoom/Rots' 


k vocatiei reprezinta 

contribute ta la 

BraM| M lezvollarea armo 

nioasS a persona- 
jului$i constS in 
alegerea (si 
T achizitionarea, 
^ - cSnuprea 

primesti nimic 

| gratis in Dragon's Dogma) 

"I skill-urilor personajului (printre 

■ * care se numara vraji, tehnici de atac, 
f , de aparare si asa mai departe). Acestea 
pot fi„cumpSrate"cu Discipline Points, 
puncte pe care le primi?i cSnd indepliniti di¬ 
verse sarcini ?i care vS ajuta sa avansati in 
vocafia aleasa. Mai exists si asa-numitele 
.Augments" (puteti echipa maximum $ase) 
care va oferS diverse bonusuri $i, in general, 
cresc performance personajului. Revenind la 
vocatii, daca la inceput ave)i la dispozifie doar trei, 
pe parcurs i$i vor mai face aparitia incS trei vocatii 


Strider (arcaj/light melee) si Mag. Exists douS siste- 
me de levelling in Dragon's Dogma. Unul pentru atri- 
bute, HP si stamina, altul pentru vocatii. La cresterea 
in nivel ti se alocS automat, in functie de vocatie, cS- 
teva puncte la atribute, HP si stamina. Levelling-ul 


at-o la pas pe un drum de tarS. Normal, dupS ceva ex- 
plorare si cSteva incSierSri cu banditii locali, pufin mai 
usor de ucis decat Bruce Willis, am intSInit o pesters. 
Propolis, companionulmeu magic, a simfit din nou ceva 
EEEEVIIIL. Ca o vitS ce sunt, tup! in pesters! Game over 
din nou, moment in care am inceput sS iau jocul in seri- 
os ;i sS adopt atitudinea de Gothic 3, adicS sS fiu cu 
ochii in patru dupS mistreti si sa fug mSncSnd pSmSntuI 
cSnd vSd unul. De asemenea, m-am gandit cS n-ar fi rSu 
sS studiez pufin sistemul de lupta si sS nu mai spammez 
A ca disperatul. Moment in care am descoperit un acti¬ 
on RPG superb, complex si provocator din sSnul cSruia 
m-a smuls cu brutalitate Concediul. 




Ca sS evitati astfel de scenarii, va trebui sS vS 
folositi in tandem creierele, degetele si, in principal, in- 
strumentele puse la dispozifie de Capcom. AdicS un sis- 
tem interesant si flexibil de dezvoltare a personajului. L; 
inceput aveti la dispose trei vocatii (un alt nume pen¬ 
tru dase) care descriu cele trei meserii de bazS disponi- 
bile eroilor virtuali din cele mai vechi timpuri: Fighter, 
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avansate (care sacrifice defensiva pentru un boost al 
ofensivei, cate una pentru fiecare vocatie de baza) gi trei 
hibride, care combina avantajele celor de baza. Avand in 
vedere ca vocagiile pot ft schimbate, va inchipuigi numa- 
rul de build-uri si posibilitagile de personalizare ale per- 
sonajului. 0 mare bila alba la acest capitol. V-ag spune 
mai multe, dar nu prea am spagiu gi nici nu sunt foarte 
sigur ca am reusit sa stapanesc la perfecgie arta crejterii 
personajului in Dragon's Dogma. 

ingradina lui Pion 

Tot pentru a evita un deces prematur, va trebui sa 
fiti atenti cand va selectag i companionii. Aveti la 
dispozitie trei.sloturi" pentru companioni (denumiti 
Pawns, sau Myrmidons). Un Pawn primegti din oficiu, II 
.configurezi'la inceputul jocului gi ii pogi .regia* Al-ul. El 
va create in nivel, va cdpata abilitati noi si, in general, igi 
va fi tovarag de nadejde (daca al pecit pugintel persona- 
jul principal, va fi chiar mai de nadejde decat el) pana la 
finalul aventuril. Restul de doi ii angajati in funcgie de 
nevoi. Unde„nevoie"inseamna, in general, un grup ma¬ 
ntel de mongtri sau un boss cat un dinozaur modificat 
genetic. Mai aveti, desigur, optiunea de a angaja Pawn- 
ulaltui jucator (daca jucafi online). Foarte interesant, 
o- daca acel Pawn a intalnit un anume monstru sau boss, 
a- sigur va avea ceva de comentat in legatura cu siabiciu- 
i nile lui, informatie care igi va fi de mare ajutor in con- 
fruntare. Qci, daca nu afi fost atenti la povestioara mea 
a, de la inceputul articolului, companionii sunt deosebit 
de vorbareti, iar comentariile lor va ofera informal 
c pregioase despre mongtri gi nu numal. 

re Yes, boss 

a Poate cele mai interesante creaturi din universul 

, Dragon's Dogma sunt namilele cu bara de HP de un 
kilometru, cunoscute in jargonul gamerilor drept 
.bogi*. Cand vine momentul sa va masurati puterile 
cu un boss, jocul se transforma intr-un veritabil 
Shadow of the Colossus, unde indegtarile crancene 
I, dintre protagonist gi un monstru care ocupa doua, 
trei ecrane insemnau mai mult decat lovirea repetata 
■i, a butonului A gi cate-un dodge ocazional atunci cand 
i ainevoie si inghiti o potiune. Si in Dragon's Dogma 




te po(i catara pe ei, cautandu-le punctele vulnerabiie, 
ii ingepi ici, ii impungi colo, ii tai dincolo, ii sari la gat, 
ii incaleci bicepsul, il gadili la subsuori gi aga parca 
simti ca te lupgi cu un diavol impielifat cat Tampa, nu 
cu un lup balonat. 

Asemenea lui Dark Souls, un alt RPG (sau ARPG 
avand in vedere cantitatea de lupte) considerat extrem 


de hardcore pentru anul 2012, Dragon's Dogma nu e 
pentru cei slabi de inger. insa satisfactia de a da de pa- 
mant cu un tartor care te-a fugarit o jumatate de con¬ 
tinent cu patru ore in urma e inegalabila... Daca dorigi 
ceva mai multa provocare in open world-ul vostru cel 
de toate zilele, merged pe mana lui Dragon's Dogma 
cu incredere. ► cioLAN 
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la puterea2d20, dudes! 


^ffSSHUh 


mai penibile acuzatii de rasism din istoria acuza(iilor view badass? Pentri 
penibile (sic!), Tina are o reputafie impecabilS: pu$toai- Torgue sperS cS da. 
ca este o experts autodidactS in materie de explozibili 
periculoji, izbucnejte in cele mai dulci iejiri maniacal ' 

fi manifests un comportament sociopat adorabil, car 
poate smulge oricand un zSmbet de pe fata unui sSI- 
batic alienat mintal - de cele mai multe ori folosind un o pu;toaicS« 


Fantasy Big Badda Boom 

Au fost odatS ca niciodatS, cSnd plopul I 


ters plictisiti si 
i liber. Zilele de 


:are de pe$te pandori 
i degrabS la category 
















TTAoDK (iertati s4-mi fie abrevierea) inscrie critical 
dupa critical in cre$tetul acestor titluri, satirizand >abloa- 
nele fantasy ului modern, ba chiar luandu-51 in deradere 
propriile defecte. Questele urmeaza aceeaji linie persi- 


CIOPARTIREA UNUI SET I 















Scurt interludiu cu moroi 


400 DAYS 


T he Walking Dead a fost ales in Level drept cel 

mai bun joc de aventura al anului trecut. lar asta 
de$i in respectivul interval calendaristlc au exis- 
tat alte titlurl recenzate de nol care au primit note mal 
man. Importante in acest caz erau insS impactul $i influ- 
enja manifestate asupra genului, angajat intr-o recupe- 
rare spectaculoasa de capital, lar TWO a revitalizat $i 
dezvoltat cateva directii Interesante, cum ar fi personaje 
multi-fatetate, relatii puternice 51 credibile intre ele sau 
poveste mature. Pe de alta parte, nu totul a fost lapte $1 
miere, in a$a fel incat imi exprimam speranja ca presti- 
giul acestui titlu, altfel de incontestable valoare, sJ nu 
conduct la o emulatie excesiva in copierea refetei ad lit- 
teram. La 0 adici, mi-au piacut primele doua Call of 
Duty; dar dupJ aceea totul s-a transformat intr-o dege- 
nerescenta sinistra. 

Ca o dovada in plus a succesulul de casa, Telltale 
s-a grablt sa anunte al doilea sezon, mijcare inghetata 
pe termen nedeterminat in cazul altor serii, care pare- 
se ca n-au performat corespunzator (vezi Monkey 
Island $i Back in the Future). 400 Days e un die care tre- 
buie sa asigure translate dinspre jirul peripetiilor lui 
Clementine $i Lee - protagonijti absoluti ai primului 
sezon - inspre o galerie complet noua de personaje ;i 
conflicte. Nu vom putea trage conduzii categorice des- 
pre produsul final din acest interludiu, dar putem ma- 
car incerca sa discernem unele indicii despre maniera in 
care producatorul a inteles sa remedieze punctele ne- 
vralgice $i sa le rafineze pe cele forte. 

Ce devine dar din primele minute de joc este ca se 
va pastra aceea;i osatura de gameplay bazata pe QTE ;i 
arbore de replici >i alegeri. Era intuibil: nu numai ca n-a 
existat timpul necesar elaborarii unor premize de game- 
play spectaculos de diferite, dar Telltale nu avea nici in- 
teresul de a modifica substantial ceea ce publicul a pa- 
rut sa deguste cu voiuptate. Stilul de joc traditional, in 
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Italiana stim. E timpul pentru fizica 

Dupa ce am inhalat gaze de e^apament la Red Bull 
Romaniacs, periplul meu in lumea motocidismului com- 
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imblanzit. in campionatul MotoGP, oponen(ii sunt rep 
zentati, printre altii, de Valentino Rossi. Dani Pedrosa 1 


.Tehnica pajilor mirunji funcjioneazS i 
rdurile Time Attack, Championship sau 
I metode excelente de acomodare cu c« 
i cariera. MotoGP 13 include, pentru pri 
■ra fixata in interiorul cajtii (helmet canr 
’c Ferme $i un meniu integrat cu stil in 2 
nfigurarea motocidetei in func(ie de co 
:erin(ele specifice fiecSrui circuit se reali 
ntr-o interfaia dedicate, deji 0 planifica 


1 de pixeli colorati - axioma < 
1 cu fiecare articol dedicat sin 
or coljuroase se ascunde un 


valcadei 1 


Circul Mare, pe motoare 

MotoGP 13 introduce cea mai diversifi 


iroducerea 1 


ate de Milestone < 
1 ograda Capcom. 


> gustata num< 


lilei, damage-ul afectand simtitor comportamentc 
lului pe doua roji - din nefericire, nu $i vizual. Am 
xut ore bune antrenandu-ma in modul Time Attar 
cand diferite unghiuri de abordare ale virajelor ;i 
tii de condus, pana cand finalizarea unel curse a de 
[ posibila. intre motocideta ?i rider exists o simbio; 
iala, infeleasa perfect de Milestone. MijcSrile pilot 


Jinamica. 


1 managementului pozitii 


1 asfaltul dr 



































PS: Acest revi 
complete a jocului, 


zica antrenanta. 


, insotejte < 


Vruuuuuuuum, vruuuuuum, poc! 

$i totu$i, MotoGPI 3 are parte de cateva metehne. 


MOTOGP 2 


REVIEW MotoGP 13 


Surfer sau biker? Cine }tie... 

’ 

I jB 


*» 

r-- ' ' ! fefel 

Ufljft*- -.TOffA 

4 — -T \ 

1 Aidan Ovidi 

15:57.594 
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’ KOMPAKT 


Android 


puterea 


Android 



PNigc 



BBSaBia 


LINUX - INSTALARE. CONFIGURARE 
$1 TWEAKING 

Sfaturi y Cmcuri pentru folosirea sistemidui de 
operate UbuntupaluiUbre Office. 




CSS - TEHNICI ESENJIALE 


TEHNICI DE WEB DESIGN 

ImapS p aplicS cele mat not tehrwi HTML, CSS, 
Javascript, Photoshop 51 Flash. 


EXCEL 2010 

Ptiri aceasta carte, vS ghktim prim# pap in 



INVATA CU PROFESIONISTII INDESIGN 


M hipatimitdearta tare ttorejtesj'mvejesS 


HTMLS: GHIDUL 

IncepAtorului 

Facep ptimn pap, cu ajutorulacestuighid, 


PRINCIPII DE WEB DESIGN ATRACTIV 

Ghidul deosebit de prietenos va va transforma 
cu siguranp irrtr-un designer iscusit! 


rrapetsonajep peisaje fantastke! sededetehnidptofesioniste. intehnotogtacarevanu 

Cartile pot fi comandate online pe www.chip.ro/librarie sau pot fi achizitionate in magazine, librarii sau online: 

DSMS Jf„„ CMAB BMP LibrQrie.net © 


(OMANDATICUTELEFONUL MOBIL! 

Utilizand imaginea punctata din dreapta si camera telefonului dumneavoastra mobil puteti comanda acum rapid si la pret avantajos cartile dorite! 
Folosili-va camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalati prin intermediul telefonului una dintre aplicajiile disponibile 
pentru sistemul dumneavoastra de operare mobil. 


Intratf in libraria de aplicatii dedicata (App Store pentru Apple, Market pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows 
Phone 7) si cautati o aplicafie pentru citirea codurilor QR. Dupa instalarea aplicatiei este de ajuns sa o pomiti pe telefon <ji folosind camera aparatului, 
sa incadrati patratul alaturat cu codul QR, dati die, iar aplicatia va va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorita. 


SIMPLU, DIN CATEVA CLICURI! 


Aplicatii grataite: Neoteader, Barcode, Scanljfe - iPttone; Barcode Scannec, ShopSawy, Scanlife, QukkMark - Andrei 
ScanLde.BeeTagg OR Code Scanner Pro-Blackberry; QR Reader, BeeTagg Neoreader-Windows Phone 7 ;Upcode-Syrritkan 



NOT A: Preturile din ofertd sunt valabile in limita stocurilor disponibile ppotli modificate in orice moment, fara o notificare prealabild! 
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lul imprecis nu va fi niciodatS motiv de frustrare. 

in principiu, jocul alterneaza destul de abil explo- 
rarea cu rezolvarea de puzzle-uri, dep mi-a$ fi dorit ca 
prima parte sS ocupe un rol mai semnificativ avand in 
vedere bogatia atmosferica pe care o degaja decorul. 

Din nou, puzzle-urile sunt oarecum decupate de partea 
exploratorie, majoritatea avand loc in incinte speciale 
din care trebuie adunate.orbs' utile pentru deblocarea 
pe mai departe a accesului in alte zone. Mi-ar fi placut 
ca plasarea lor sS fie mai pupn schematics, sa avem par¬ 
te de o impletire organics intre ele p traseul personaju- 
lui, ceva in genul simbiozei half-life-iene de gameplay p 
poveste. The Swapper e mai evoluat comparativ cu re(e- 
ta reluatS de mai toate titlurile de gen. lar aceste chichi- 
te nu au, cu siguranfS, darul de a-ti strica buna-dispozi- 
tie. Dar le menponez tocmai pentru cS in ele stS 
diferenta dintre un joc bun p o capodoperS; dintre un 
simplu pasinainte p un salt revoluponar. 

Pentru a ne complica viata, camerele de puzzle-uri 
vor fi inundate de aerul disco al unor juvoaie de luminS 
colorate strident. Lumina rope permite donarea, dar nu 
p transferul, cea albastrS exact inversul, iar violaceul le 
exclude pe amSndouS. in afara catorva instance de ma¬ 
nipulate a gravitatiei p de banalele cutii, butoane p lif- 
turi, combinatia fasciculelor de luminS va fi instrumen¬ 
ts de bazS al organizSrii ji varierii puzzle-urilor. 
trebuie sS recunosc cS s-a fScut o treaba minunatS cu 
ceea ce ai putea crede o penurie de mijloace. Aproape 
niciodatS nu vei fi agasat de dificultate, fara a putea de- 
creta jocul upar; de multe ori rezoIvSrile vor fi dintre cele 
mai logice p mai aparent evidente, dar nu vei simp asta 
decat dupS ce le-ai gSsit ac de cojoc; fSrS sS poatS face 


dele din lut p alte materiale perisabile, amSnunt pe care 
l-am aflat de-abia dintr-un interviu cu Olli Harjola, omul 
din spatele intregului concept. Ideea in sine nu reprezin- 
ta o premiers (vezi The Neverhood sau The Dream 
Machine), dar combinatia de lucru manual p post-pro- 
cesare digitals confers stilului grafic o notS extrem de 
personals, impresia de tangibilitate a volumelor fund cu 
siguranpi diferitS de modelarea SD stas. Mai apoi, culori- 
le saturate, spectaculosul epileptic al zonelor de puzzle, 
darobscurul p dizolvarea formelor in mijcare, liniile ar- 
hitecturale cSnd minimalist-functionale, cSnd butucS- 
nos-palpabile sau naturalo-involburate, in functie de 
specifics locatiei p alte cSteva mici surprize, compun un 


_ ) 

a pSrSsi vreodatS fundalul discret; ba chiar ne ingSduie 
suficiente momente de respiro, astfel incSt sentimentul 
de izolare p de nefiresc ce dominS la bordul uriajei stapi 
sS se poatS adSpa din plin pi din fSntSna tScerii. tn rest, 
mi-au pIScut vocile cu timbru nuantat p interpretSrile 
profesioniste. 

Am avut, deci, pe bancul de probS un candidat ca- 
re-a supraviejuit cu brio disecpei scrupuloase a colecti- 
vului critic alcStuit din mine p celelalte euri ale mele; ba 
chiar observ cS trSiepe pe picior mare, doldora de re- 
cenzii favorabile pe site-uri consacrate p premii ale in- 
dependenplor. Pot doar sS sper cS articolul de mai sus e 
suficient de grSitor in privinta calitSplor lui The Swapper 
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uack Hulse 


Marele Cthulhu, un magnet de frigider 


i Marele Cthulhu, 


nee a unor blocuri magnetice, folosind o manuka sped- compile 
aid. Aceasta poate genera doua tlpuri de incarcdtura puzzle-i 


i elemente i 


Ph'nglui mglw'nafh Cthulhu 
R'lyeh wgah'nagl faceb'ook?! 

















: cyberpunk cu infli 


tarn de foarte multi vn 
i functionarea retelelor 


scufunda complet in nebun 
spus! Personajele, de$i pufir 


I puzzle/platforming, aduc, 
■diti. Din punctul de veder 


aeplay magnetic $i 


acompaniat de cainele sSu ro¬ 
bot Newton, un ajutor impor¬ 
tant in rezolvarea problemelor 


ir, scopul fit 
in centrul d 
ruckezber, 


PORTALi 

. Chell. Puwle-uri genwlp At 



















REVIEW 


Folclor canadiano-innua$ 


C ateodata jtii cJ iti va places un joc chiar 
inainte de a apasa start game.,Cu Sange 
Rece'te intampina in ecranul de load cu 
un tablou (sper sa prinda revista ca ar¬ 
twork de inceput de articol) in cirbune care aduce 
cu picturile rupestre - lupi aruncati pe un perete 


intre doi frati, care par ca 
iji fac veacul intr-o cabana. 
Meniul este a$ezat peste 
un moment linijtit din via- 
ta protagonistilor - cu tine, 


impla) pentru a ma | 


i mijlocul padurilor ca- 
1 e;ti rugat sa porne;ti 


pana acum. Initial vei aprecia ca Sange-Frig este un 
simplu tower defence la persoana a 3-a in care, inar 
inte de a se lasa seara, plasezi capcane pe o harta pe 
care vezi cati lupi sau varcolaci vor veni sa te atace, 
dupa care apeji start ji incerci sa supravietuie$ti si sa 
aperi cabana. Socoteala de acasa insa... mai ales in 
cadrul primilor pa$i/ie$iri, nu e aproape niciodata 
perfecta (capcane plasate aiurea, prea putin timp 
pentru a le arma etc.), a$a ca mai mereu vei fi nevoit 
sa ?i lupti, cu toporifca ?i flinta din dotare. Socoteala 
de pe drum insa... cand am vazut pu;cociul mi-am 


RPG-urile cu pretenti 























. Noaptea, padi 


i tarcoale: 


produc o atmosfer 


u cap. De, Doamne ferejte, scapa vreunul, II 
' repede cu toporijca. Dupa care fug sa-l inti 
pe cei din est. Nu am suficient timp pentru. 


rumoasa. 

Dupa cateva misiuni o sa observap ca baietii 




folosite $i in zile 

pCQjinM 


fi 

KBSM 'fflSSJf 



































dezii fiind al doilea cel mai 
Canada. $i ce bine ca este a 
cia, puterea, misticul, acest 
Dupa fiecare noapte 
vietuiejti (dar nu numai). 


i contenev 


i alegi la inceput fratele 


unorspi 


rare cu Bryan Perm, un scriitor de bestseller Ic 
se simte. Povestea intrege$te ($i se impletejte c 
meplay-ul. Reujejti, de exemplu, la un momen 





















te$ti gloantele sau topoi 
ajuta pe ochi frumofi. $i 


ti si le faultezi prodi 
aga(a cateodata fa ra 




























mai serioase decat cele prezente in Cities In Motion 2, 
nu? Asta credeam $i eu inaintea primei mele joncjiuni 
dintre o magistrals feroviarS $i o $osea de Centura. 

Cine nu are drumuri, sa-$i cumpere! 

Dezvoltat de Colossal Order ji publicat de Paradox 
Interactive, Cities In Motion 2 este genul de joc orientat 
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explica mScar CUM se ajunge la eficien(S? Sigur, am in- 
teles repejor ce inseamna codul de culori aplicat peste 
harts (la nevoie) si care sunt rela(iile dintre categoriile 
sociale ji industrie/servicii, insS le-am priceput apelSnd 
la cunostinje de economle urbanS exterioare jocului. 


poate fi accelerat oricand. 


Cine |tie, poate cS CIM2 nu cautS satisfacerea nevoilor 
celor mai putin priceputi la afacerile virtuale. Orlcum ar 
sta lucrurile, in modul sandbox putefi alege una dintre 
cele sase metropole gigantice, pentru a exersa diferite 
strategii ori planuri de dezvoltare. Motorul grafic este 


fantastic, reproducSnd cu fidelitate 
un oras imens, aproape titanic. 
Pietonii $i autovehiculele misuna cu 
miile pe strSzi, urmSrind cursul unui 
flux de trafic realist, sincronizat dupS 
cidul noapte-zi. De exemplu, orele 
de varf due la ambuteiaje groaznice, 
adevSrate blesteme pentru orice 
companie de transport conditionatS 
= | { | de un orar fix. Gestiunea timpului si 

! | ! | a resurselor financiare depinde in to- 

I ! talitate de jucator, pe umerii caruia 
t- * v ® • a 1 apas ^ decizii tot mai complicate, cSci 
o companie-gigant aduce cu sine probleme colosale. 
CIM2 se desfasoara la o scars incredibilS, mai ales acum, 
cSnd orasul se dezvoltS in func(ie de eficienta infras- 
tructurii prezente. Metroul, tramvaiul, troleul, autobuzul 
Si vaporul sunt armele oricSrui mogul al locomotiei ur¬ 


bane, in timp ce rutele profitabile reprezintS bStSliile 
castigate. Campania adaugS un plus de savoare prin im- 
plementarea unor obiective speciale, cu toate ca stiin(a 
mutSrii persoanelor din punctul A in punctul B urmeaza 
aceleasi legi matematice dare in orice circumstantS. Din 
punctul de vedere al controlului, navigarea pe harts se 
face folosind grupul WASD - adicS deloc natural, ba 
chiar stresant -, deji muzica retro taie putintel din nive- 
lul tensiunii acumulate.In conduzie. Cities In Motion 2 
este un joc adresat cu precSdere celor dornici sS-si arda 
neuronii pretiosi intr-o reproducere fidelS, realists, a 
masinafiilor micromanageriale ascunse in spatele unei 
companii de transport - si o face foarte bine, deasupra 
originalului. in plus, multiplayer-u! robust pune la dispo- 
zitie atSt un mod cooperativ perfect functional, cat si 
unul competitiv. Aruncati o privire peste imaginl, inha- 
lati magnitudinea simulSrii, apoi acordap-i o sansS. ► 
Aidan 
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'lisa - 

PM 1 


GUNPOINT 

Stealth §i The Incredible Machine 



hi i thanks so much for reptyingll 


For this money, even lower case Ts couldn't 
keep me away 


1 

I- i 


hahal sorry my typings not great, i borrowed 
this phone from a sex worker and i havent 
figured out howto do capitals on ityet 


my names kaoe colitis i work at rooke. the 
gun company, and my fnend selena was killed 
last night someones saying they saw me 
there, and all the secunty footage has been 
deletedll 


unul dintre punctele forte al jocului. Dialoguri inteli- 

ni, coruptie, gri. intorsaturi de situatie, alegeri grele... StartI1»SS 


2 Oh. Shit 

3 Wow. that's kind of a dick move by somebody 
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ai interesata de 
i sA depa$e;ti m 


uni Conway." Putei 


! Upgrade- 





























Una dintre cele mai puternice ima- 
gini din universul jocurilor video. O 
metafora magica, o iluzie exagerata 
sau o realitate paralela? 


formele traditional de arts, ci le $i impletesc i 
mod unic, interactiv (...)" 


KENTUCKY 

ROUTE 

ZERO 


„Who'll stop the rain" 

Adevarata aventura din KRZ sumarizeaza tocmai 
acest proces dificil de contopire. Grafica simbolista, sau 
componenta vizuala estetica - in rolul de alma mater a 
capacitatii transcedentale de care un joe este apt sa 
dea dovada se impletejte perfect cu muzica fdurita 
din tradijia Apalasilor, Rezultatul depa?e$te limitele 
conventionalului, a$a cum a facut-o inainte Ruins, un 
mai vechi proiect ludic experimental al celor doi crea- 
tori indie, stapani pe tehnica narativa fantastica. Daca 
influentele bluegrass, folk $i americana sunt motlvele 
principale aflate la baza direcjiei artistice din Kentucky 
Route Zero, evazivul angrenaj conexant, ce sudeaza 
identitatea jocului de naratiune. trebuie sa fie rela;ia 
dintre personajul principal $i lumea fabuloasa pe care 
o strabate. Actul II continua natural povestea curierului 
Conway, insojit de batranul sau caine (simbol al in{e- 
lepciunii ascunse) 51 Shannon (intruchiparea logicii in- 
tr-o lume magica). Trecuti dincolo de planul real - deji 
prezumtia existentei unui plan real in limbo-ul KRZ nu 
poate fi demonstrata -, cei trei sunt purtati de fanto- 
matica Ruta Zero pana la portile unei Americi absurd- 


ACTII: Hipnoticul Misticism din Apala^i 


vitajii umane, nu doar 0 transpunere rigida a realitatilor 
banale. Denis Dyack, director executiv la Silicon Knights 
spunea: 

. Cred ca jocurile sunt sunt cea mai avansata forma 
de arta din istoria omenirii. Ele [jocurile) nu doar indud 


A scrie despre Kentucky Route Zero este un 
demers dificil, aproape eroziv. Unele crea- 
tii artistice ludice, asemenea operelor mo- 
derne incarcate pana la refuz cu misticism 
hipnotic. prezinta o fire atat de sinuoasa, incat cu greu 
doi indivizi recepteaza o vibrate similara - sau, altfel 
spus, un mesaj artistic sinonimic - jucand, culmea, ace- 
laji joc. A;adar, 0 descriere generaia devine imposibila, 
singura alternativa probabila fiind interpretarea subiec- 
tiva totaia, aflata la marginea unei transe psihologice ;i 
spirituale paroxistice. Akatuit din dogme mistice, ani¬ 
mism Americana[sic) }i dialoguri mai mult sau mai putin 
incifrate, Kentucky Route Zero nu se dorejte a fi o mos- 
tra de adventuring dasic, ci o caiatorie gonzo, persona- 
la, imersiva ?i fara pretentii de cunoajtere a unui adevar 
absolut. S-ar putea spune ca cei de la Cardboard 
Computer incearca marea cu degetul, dar eu prefer sa 
cred in libertatea glndurilor indivizilor afla[i in spatele 
zidului de electricitate statica f i in dreptul acestora de a 
modela universul propriilor concepte, pana cand joaca 
(fie ea una de nature criptica) devine 0 expresie a creati- 


Conway, Shannon si simbolul 
intelepciunii imbatranite. 





AM UNIVERSAL 



birocradce: The Bureau of Reclaimed Spaces. Or, biro- prin auto-sanctificare 510 ardenta traire spirituals per- 
crajia absurds este un element lumesc obositor, plasat sonalS e privitS cu admiratie, dar nu devine o cale de 

intr-o lume nepSmSnteanS. Desfajurata dupS modelul salvare din ghearele afectiunilor fizice omene$ti. 

point-and-dick, cSIStoria lui Conway alterneazS dialo- Oricum, cu un scenariu ce poate fi parcurs in mai putin 
gurile nonsensice cu momente perfect lucide $i activi- de douS ore, momentele unice din Act II nu merits po- 
tSfi elementare, menite sS impingS de la spate desfS- vestite de-a fir a pSr. KRZ a fost de la bun inceput 0 
jurarea „ac(iunii". Cam ca deschiderea unei umbrele experientS intimS, rezervata celor initial in tainele fee- 
intr-o zi cu ploaie, numai cS, odatS deschisS, umbrela ricului american, alcStuit nu din restaurante fast food 
se transforms intr-o earners cu ur$i. In Kentucky Route si metropole cosmopolite, ci din misterul drumurilor 
Zero, Biroul Spadilor Recuperate are in components 0 uitate, din vagoane-restaurant, case coloniale decrepi- 
camerS plinS ochi cu ur;i. Ur$i tacuti, ur;i impasibili. te si libertatea genuinS din notele unui imn bluegrass. 
Urji. Vedeti, in KRZ, absurdul capStS repede 
conotadi schizoide, oarecum bolnSvicioase, 
iar atmosfera incomodS se rSsfrange nu doar 


O bijnuiesc sS m3 joc cu versurile, atunci cSnd 
timpul ji dispozitia imi permite, dar Kentucky 
Route Zero mi-a smuls in toiul noptii 0 incercare de 
poezie in limba englezS (de dragul spiritului original). 
Simt cS isi are locul aid, in contextul acestui articol. 

I am something universal 
a sunset in the Appalachians 
a petrol station abandoned by existence itself 
ora powerful ghost car, speeding across an absent 
highway 

Sometimes I like to imagine great stretches of land 
covered in orange sunlight 
and I spontaneously become an ethereal lake 
hidden away from Father Time, the Fisherman 

Rather often i am nothing more than thirsty dust 
- waves of static noise - 
laying on the bonnet of a mumbling truck 
calmly waiting for the perfect thunderstorm. 

„Amazing Grace" 

Exists o grade maiestuoasS in zborul unui vultur, 
grade pe care Kentucky Route Zero 0 amplifies intr-unul 
din cele mai frumoase si memorabile momente intSInite 
intr-un joc video. Direcjia ardsticS hipnoticS, impreunS cu 
muzica lui Ben Babbit si The Bedquilt Ramblers, alcStuiesc 
un tablou al cSrui climax este intruchipat de imaginea unui 
vultur cu cap alb (bald eagle), veghind peste personajele 
obosite, confuze. Un inger pSzitor, probabil; un arhanghel 
sSIbadc din naturS, nicidecum icoana imperialismului. Asa 
reuseste Kentucky Route Zero sS transforme America intr- 
un Wonderland abstract Am parcurs doar primele douS 
episoade din cele cinci pianificate de Cardboard Computer, 
insS m-am sim(it transportat dincolo de limitele propriei 
mele imaginatii, prin mecanica unui adventure point-and- 
dick fSrS puzzle-uri, fSrS obieedve si totalmente lipsit de 
convenda dmpului, cSci dialogurile excelent scrise si 
locajiile fantomadee sunt fibra gameplay-ului. FelicitSri, 
Jake Elliott si Tamas Kemenczy, pentru zugrSvirea unui 
basm americana, fantasmagoric, nemaivSzut! ► Aidan 
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ENSEI 


S hin Megami Tensei este o familie mare. Cu 

tradifie. Ca fapt divers, doar patru dintre jocurile 
SMT au fost considerate demne de un numSr in 
coad5. Primele doua au fost lansate doar in Japonia, dar 
un grup dedicat de fani le-a tradus, iar acum le puteti 
juca liniftifi pe un emulator de Super Nintendo. In en- 
gleza. Shin Megami Tensei III, cunoscut americanilor 


drept SMT: Nocturne, in timp ce europenii i-au dat un 
nume $i mai sugestiv, SMT: Lucifer’s Call, a fost lansat 
pentru PS2 la noua ani dupa SMT II. Probabil v-ati 
aftepta ca urmatoarea reincarnare a zeitei (Shin Megami 
Tensei s-ar traduce ca True Goddes Reincarnation) sa 
aiba loc pe PS3. Nici pe departe. Al patrulea joc al 
a fost lansat doar pentru Nintendo 3DS $i m3 indoiesc c3 
o si pun mana pe el prea curand... Bineinfeles, pe I3ng3 
aceste patru titluri, fanii seriei au prlmit aproape douS- 
zeci de spin off-uri care impart acelafi univers cu titluri- 
le principale. Adica seriile Persona, Digital Devil Saga, 
Devil Survivor, Devil Summoner. Dupa cum observa(i, 
un univers dat dracului.Trei dintre aceste spin off-uri 
(Devil Survivor 1 fi 2 fi Strange Journey) au poposit si pe 
Nintendo DS, spre bucuria fanilor navetifti ai seriei. 
FiindciS de vreo cateva luni am facut o fixatie pentru 
dungeon crawlere, va voi spune cate ceva despre Shin 
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Megami Tensei: Strange Journey. 

Pentru cei care nu sunt familiari cu seria SMT, 
atracfiile principale ale jocurilor MegaTen sunt luptele pe 
ture, atmosfera superbS fi nu in ultimul rand o menajerie 
impresionata de demoni adunafi din toate mitologiile lu- 
mii fi desenafi cu mare pricepere de un individ usor deran- 
jat (Kazuma Kaneko). Gandifi-va la un Pokemon postapo- 
caliptic suprarealist cu demoni fi va ve(i apropia putin de 
oferta diabolica a universului SMT. Strange Journey, un 
RPG pentru care mi-artrebui vreo sapte guri si 
jasesutesaizecsisase de degete ca s3-l pot recomanda in- 
deajuns, este rezultatul colaborarii dintre Atlus, pSrintele 
seriei, fi Lancarse, producatorii lui Etrian Odyssey, fi se 
pare c3 a preluat ce e mai bun din ambele lumi (SMT fi 


DS 


De-alungul timpului am observat cd, de fiecare data cdnd pofteam la un gen pe care K-ulfi console mai .serioase" l-au 
ignorat In ultimli cdfiva ani, sigur gdseam unjocde Nintendo DS care sd-mi satisfacd nevoia de complexitate fi gameplay 
old-school. Ba o strategic pe ture, ba un RPG japonez ceva mai hardcore, ba un dungeon crawler infernal de greu, ceva 
reufeo sd-mi copteze atenjia indeajuns de mult incdt sd nu aprind K-ul cateva zile la rand. Cum mb gdndesc cd nu sunt 
singurul care mai rdvnefte din cdnd in cdnd la fmctul interzis pe platformele de noub generate, m-am hotdrdt subit sd vd 
prezint in acest numdr probabil, in urmdtoarele, cateva jocuri pentnj care cred cd meritb sd investi;i intr-un DS. Sou, docd 
vd lasd buzunarul, intr-un 3DS. Cu menjiunea cd acesta din urmd este region locked, decidocb vd bate gdndulsd fi;ioa- 
meni cinstili }i sd vd cumpdrafi jocurile, or trebui sd jtrf/' cd pe o consold europeand func[ioneazd doar titlurile lansate in 
Europa, pe o consold japonezd doar titlurile lansate in Japonia }ipeo consold omericond. doar titlurile lansate In Statele 
Unite}i teritoriile adiacente. Ajadar, importarea jocurilor nu mai este o solufie. De asemenea, docd vd mbnbncb rdu de tor 
cardul de credit ji ove[i ndstrufnica impresie cd un magazin online v-ar putea simpliftca via fa de client electronic al mile- 
niului trei, aveji mare grijd sd nu trecefi Romdnia ca ford de baftina atunci cdnd vd creafi contui Nu de alta, dar Romania 
incb nu se ofld pe lista idritorde unde pute[i accesa prdvdlia online Nintendo. Problema poate fi remediatd schimbdndu-vb 
temporar domicillul (pe durata tranzacfiei) in Marea Britanie. Dupb ce a\i selectat Marea Britanie ca ford de origine, ca prin 
minune, puteti accesa magazinul online. Ca aproape orice magazin online, j/ e-shop-ul Nintendo este un creuzet financiar 
magic unde dolarul este transmutat in lird sterlind. Pffft! 

Sincer, of fi dorit sd inaugurez rubrica cuun orticol mbricel despre Shin Megami Tensei IV, un RPG japonez dintr-o se- 
rie tare dragd mie, pe care il aftept de vreo doi ani de zile, darjocul a apdrut de curand doar in Japonia fi Statele Unite. 
Funded nu dejin o consold 3DS japonezd sou americand, nu pot importa o copie fi vo trebui sd oftepl versiunea pentru 
Europa. Care va fi peste cdteva luni saunuvafi deloc.. Afadar, rubrica va fi inauguratd cu Shin Megami Tensei: Strange 
Journey fi va fi dedicatd exclusiv jocurilor pentru Nintendo DS. Fdrd note 



















avem de-a face cu 
un dungeon 
crawler first per¬ 
son (de data 
aceastacu au¬ 
tomapping perfect) 
incareexploramo 
lume ciudata, ujor su- 
tipicul 

SMT, „rezolv3m" (cateodata 
pa$nic, caci majoritatea 
demonilor pot fi 
recrutap si/sau 


convinsi sa te lase in pace ;i, de ce nu, sa-p faca un mic 
cadou) random encounters, colecponam demoni si, desi- 
gur, ii punem sa se bata intre ei, caci ce pop face cu 180 de 
satane augmentate teologic care in mod normal p-ar bea 
sangele si p-ar suge maduva din oase? 

Protagonistul este un puscas marin.ata^at'unui 
grup de cercetare cu misiunea de a studia o anomalie care 
risca sa acopere si s3 transforme toata planeta in ceva na- 
sol. Nimic nou in serie. Un punct comun al majority jocu- 
rilor plasate in universul MegaTen este Apocalipsa, urmata 
sau precedata de o invazie demonica si a$a mai departe. 

S-a dovedit stiinpfic cl niciodatS nu pop avea prea multa 
Apocalipsa intr-un joc Odata ajuns in interiorul anomaliei, 
omu$orul pe care il vom controla pe parcursul intregului 
joc descopera 0 lume ciudata in care demonii zburda in 
voie ;i caiaresc dupa plac legile fizicii si ale metafizicii. Nu 
dureaza mult pana afli ca si ciudapi bastinasi ai anomaliei, 
ca orice fiin(a fie natural sau supranaturaia, pot fi convinsi 
sa lupte pentru tine, iar ce urmeaza dupa este 0 plimbare 
revigoranta de vreo cateva zeci de ore (probabil peste o 
suta daca suferi de OCD si TREBUIE SA-IEXORCIZEZI PE 
TOJI!) printr-un peisaj devastat de supranatural in care la 
fiecare treizeci de pa?i te pandeste moartea si, uneori, un 
save point. Pentru a supraviepji ai nevoie de un party ales 
pe spranceana si de 0 cunoastere cat mai aprofundata a 
siabiciunilorjocuitorilor" anomaliei. $i de ceva noroc. Pop 
arunca in lupta trei demoni (dintr-o„rezerv3"de doispreze- 
ce, cei care depa$esc limita pot fi pusi la p3strare in Demon 
Compendium $i pot fi reinvocati la nevoie contra unei 
sume frumusele in moneda locala, Macca). Demonii cresc 
in nivel alaturi de tine si pot capata abilitsti noi. Aproape 
orice satana intalnita in joc poate fi recrutata (mai greu sau 
mai usor, sau poate cu un strategy guide), dar daca vrei 
s3-i colecjionezi pe top sau daca doresti sa-(i feci luptele 
mai usoare cu vreun diavol impielitat ceva mai potent de¬ 
cat restul gastii, va trebui sa apelezi la Demon Fusion, un 
stravechi procedeu pagan, neaprobat de Biserica, prin care 
pop combina doi sau mai mulp demoni pentru a obpne 
un mamon cu mai multa smoaia-n-vene.Tartorul rezultat 
din nesfanta fuziune (influentata cateodata si de fazele lu- 
nii) poate mosteni skill-uri de la.parinp’ sau poate fi ajutat 
cu anumite esente demonice pentru un plus de 
nesfinjenie sau in ce altceva se mai masoara smecheria la 


diavoli. Fiecare incomorat (vorba vine, n-am intalnit prea 
mulp cu coame) are siabiciunile si punctele lui forte si, 
dupa cum spuneam mai sus, va trebui ii profip de ele 
daca vrei sa ajungi la liman. Caci calea cea mai scurta catre 
un Game Over prematur si, eventual, un DS spart, este sa 
dai buzna in labirint nepregatit, fara 0 strategic pe termen 
lung si cel pupn una de rezerva, si cu un party ales pe cri- 
terii estetice in loc sa studiezi pupn situapa si sa-p adaptezi 
strategia in funcjie de provocarile pe care p le arunca jocul 
in fata. Bineinteles, norocul ate si el un cuvant de spus ca¬ 
teodata (de aia se numesc random encounters), si pe alo- 
curi esti cam obligat sa recurgi la grinding, dar nu se exa- 
gereaza. Prea mult. In alte cuvinte, Strange Journey nu 
este un joc extrem de dificil, d doar un crawler provocator 
care, probabil, va poate ajuta s3 va sc3pap de cateva obi- 
ceiuri proaste. Daca e cazul, desigur... ► ctoLAN 
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FREE2PLAY|ONLINE 



Actiune online furioasa, de inspiratie Dungeons & Dragons 


C hiar daci rubrica F2P nu are parte intot- 
deauna de cele mai complexe sau intere- 
sante titluri imaginabile, unele jocuri.gra- 
tuite" reu}esc si imi capteze atentia pentru 
o perioadi lunga de timp. Totu}i, nu sunt adeptul chel- 
tuielilor in exces, a$a ca evit investitiile financiare in va¬ 
nity items, iar imunitatea totals in fata insultelor cu tri- 
miteri directe spre procesul de utilizare al plicului de 
ceai mi scute;te de achizitionarea unor uber-arme 
pay-to-win. A;adar, pot spune ci sunt un tip echilibrat, 
genul de jucitor online aflat undeva la baza ierarhiei, 
fie ci e vorba de un MMOFPS sau un MMORPG. Timpul 
rimine singura mea resursa importanti, cea pe care o 
arunc cu mare bigare de seami in vortexul aventurilor 
virtuale, petrecute in compania avatarurilor unor stri- 
ini mai mult sau mai pufin simpatici. Din acest punct 
de vedere, Neverwinter este recentul campion din to- 
pul personal, absorbindu-mi ore bune in lumea vag in- 
spirati din universul D&D Forgotten Realms. Apoi, cre- 
a|ia online a celor de la Cryptic Studios este un RPG 
perfect valabil, chiar ;i in lipsa investitiilor suplimenta- 
re. Sustinut de o comunitate prietenoasi, u}or sminti- 
ta, jocul devine un surogat perfect pentru Guild Wars 2 
ori World of Warcraft (mai ales!), oferind un balans sa- 
tisficitor intre o experience singleplayer interesanta $i 


un festin brutal de combat o(elit, alituri de alp playeri. Mosteniri D&D 

La prima vedere, pare ci am rezumat deja totalitatea Ansamblul de reguli Dungeons & Dragons operea- 

elementelor importante din alcituirea jocului, dar zi asemenea unui angrenaj cu roti dintate bine unse, 
Neverwinter ascunde mai multe secrete decit pot per- dar care i$i schimbi in permanen(i numirul de zim(i, in 

cepe ochii celor proaspit sositi in inima faimosului functie de hazard. Mecanica aruncirilor de zar este un 
ora} misterios, cici aici, fiecare erou i}i poate forja pro- joc al haosului, propice unui sistem de combat a}temut 
pria aventuri fantastica. pe hirtie, ce se folose}te de imaginable pentru a umple 
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golurile. Dar un joc video online dinamic are nevoie de 
reguli mult mai energice ji categoric mult mai ujor de 
inteles. Desigur, fluidizarea excesiva a mecanicii de 
combat nu este mereu un proces colorat in roz. Ea adu- 
ce cu sine limitarea posibilitatilor tactice indraznete, ti- 
pice jocurilor dasice 0&0. Cu toate acestea, 

Neverwinter se rupe subit de mojtenirea numelui pur- 
tat, alegand o cale relativ ujoara - insa foarte 
practice fara a limita complexitatea efectiva a angre- 
najului din spatele jocului. Surprinzator, producatorii au 
lovit cuiul drept in cap, reujind inlocuirea sistemului 
greoi cu unul foarte apropiat ca feeling de cel intalnit in 
titluri precum Diablo - in realitate, o versiune puternic 
modificata a celui de-ai patrulea set de reguli Dungeons 
& Dragons. $ansa este inlocuita cu traditionalele atribu- 
te, iar zarul 1d12 devine damage curat,„in alb". Ujor de 
priceput ji stapanit, NVW este unul dintre cele mai prie- 
tenoase MMORPG-uri hardcore disponibile in prezent, 
absorbind rapid jucatorii incepatori in lumea sa vasta. 
Crejterea in nivel decurge natural, deloc forfat, evolufia 
si specializarea erouiui permi(and cinci roluri diferite pe 
campui de lupta. Momentan, producatorii au indus jap- 
te rase, fiecare posedand abilitati unice. Chiar daca nu 
exista restrictii in ceea ce privejte combinatia race-class, 
abilitafile rasiale sunt gandite pentru a augmenta pro- 
prietafi specifice unui anumit rol. De exemplu, dwarfii 
sunt perfecji in postura de tanc, grade rezistentelor pa- 
sive la diferite atacuri, pe cand half-elf-ului ii jade fan¬ 
tastic in pozifia de healer. Specializarea pe una din cele 
trei ramuri de talente este posibila numai dupa nivelul 
10, imbunatatind aspectul tactic al jocului. Cat despre 
leveling, experienfa cajtigata din completarea queste- 
lor vine in cantitati considerabile ji elimina partial (poa- 
te chiar total) necesitatea grinding-ului anost. Cei de la 
Cryptic au ajezat aventura fantasy in centrul MMO-ului: 
adio plictiselii teribile survenite dupa ore bune de aj- 
teptare a unui spawn sau la coada unei instance! 
Neverwinter iji concentreaza atentia pe questing ji ro¬ 
le-playing, turnand confinut in cascada. Ce-i drept, 
campania principal sufera de cateva probleme la capi- 
tolul storytelling, introducerea in poveste fiind mult 
prea brusca, oarecum necioplita. E de ajuns sa dipejti 
lung pentru a rata trei sferturi din intriga, cu toate ca aj 
putea numara pe degetele de la o mana MMORPG-urile 
inzestrate cu campanii realmente memorabile, demne 


O dwarfita nOObilicious 
ji minionul ei umflat. 
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de urmarit. Goana dupa loot este, de cele mai multe ori, mential, in special cele cumparate cu bani reali, prin mi- 
singura motivatie necesara. Drop-ul este variat, insa nu- crotranzactii. Dupa cum spuneam mai devreme, NVW 
mai din punct de vedere al bonusurilor oferite - o ale- nu atenteaza la portofel in mod ostentativ, deji cine iji 
gere cel putin interesanta din partea producatorilor. in dorejte un mount epic zburdalnic sau niscai echipa- 
scurta mea cariera de dwarfita Guardian Fighter, singu- ment cu litere scrise intr-un mov stralucitor trebuie sa 

rele arme principale au fost spadele lungi ji scuturile, investeasca in ZEN, moneda jocului. 
folosite pentru protectie, 
intr-un sistem de combat ^ v 

extrem de dinamic ji spec- : 

taculos. Estetic, eroul se COMBAAAAAAAAAAAAT! A 

schimba relativ putin pana 
la nivelul maxim (60), dar 
armurile de top arata de- 





E timp §i pentru combat! 

Spre deosebire de alte titluri asemanatoare, com- 
bat-ul din Nevenwinter utilizeaza un sistem in timp real, 
bazat pe comenzi directe, precise - radical diferit fafa de 
mecanicile rigide dasice, axate in general pe auto-at- 
tack-ul intrerupt sporadic de utilizarea abilitatilor speci¬ 
al. Prin distanfarea de senzafia unui RTS (unde un die 
comanda o acfiune automatizata) ji apropierea sim(i- 
toare de dinamismul unui action pur-sange, NVW aduce 
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reunite. Adesea, folosirea unei Daily Power poate schim- 
ba radical sortii luptei si, credetima, veti avea nevoie 
foarte des de orice ajutor imaginabil in instantele lungi 
sau skirmish-urile brutale. 

Age of NVW 

Cryptic se lauda cu o experienja multiplayer apro- 
piata ca intensitate epicS de Oblivion sau Dragon Age, 
cu toate ca povestea nu decurge nici pe departe la fel de 
natural. Aventura incepe la porple metropolei 
Neverwinter, intr-o perioada de criza politica si sociaia. 


amanuntele importante din structura jocului - a$a cum 
este influenza patronajului unui zeu asupra evolutiei 
eroului amanunte constructoare ale atmosferei 100% 
fantasy. Insa cel mai grozav feature este reprezentat de 
posibilitatea crearii propriilor queste $i aventuri - un fel 
de module generate de useri, asemanatoare cu cele din 
primul Neverwinter Nights. Oricine i$i poate materializa 
ideile, folosind uneltele puse la dispozijie in-game, fara 
batai prea man de cap, cele mai bune module bind apoi 
evaluate de comunitate si promovate in meniul princi¬ 
pal. Or, cum lipsa repetitivitafii este un plus 


ba de o instanta PVE sau un battleground PVP, respec- 
tand cu sfintenie valorile elitei D&D. Neverwinter se 
incadreaza in familia titlurilor cert mai bune decat suma 
componentelor constitutive, punctand bine atat la capi- 
tolul realizare tehnica, cat si pe scara calitajii gameplay- 
ului. Amestecul de elemente imprumutate din mecanica 
unor productii MMO cu tradifie (vezi WoW sau Guild 
Wars), cuplat cu inovafii interesante si un sistem de 
combat genial nu putea avea alt deznodamant. Nici ma- 
carinFaerun. ► Aidan 


dupa moartea ultimului Lord. Napadit de nemortii con- considerabil pentru orice MMORPG, un sistem 
du$i de Regina Lich Valindra, bandifi, orci, rebeli, ele- practic de crafting si meserii adauga un scop 
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RPG Shooter: Starwish 

k onqreg ate.com/games/xdanond/rpg-shooter-starwish 


i s: 


tarwish este exemplul perfect de cum si combini mai multe genuri de joc in acelaji 
Cachet interesant. La inceput pare un simplu side scrolling shoot-em-up. Tu, Tntr-o 
I navi micufi, faci cirare printre zecile de inamici care nu se mai invata minte odati ;i te 
J tot intimpini de la dreapta la stinga. Unii cu piine $i sare, in timp ce alpi - ce-or avea cu 
■ tine? - incearci si te scuipe. Ranchiunos, nu intorci celilalt obraz $i ii trimifi pe celilalt 
I tirim. Dupi boss-ul mai mult sau mai putin plictisitor de la sfirjitul nivelului, revii pe 
I nava mami, unde uifi de tot $i incepi si derulezi o nuveli vizuali, cu dating sim, simplifi- 
I cat, incorporat. Sfat? Nu-I pornifi daci nu vi plac pove$tile. De cele mai multe ori, o si vi 
I ia mai mult timp si parcurgep textele $i dialogurile decat sa dati de pimint cu inamicii. 
H Dupa ce storyline-ul ji-a ficut de cap, constati ci jocul e $i RPG. Imbunititiri aduse nave- 

I tei? Da' cum! Bombe? Sigur, daci incap, nu zic nu. LeveL UP? Logic, ci ji-aja ne doare ci 

sunt purine pagini pana la sfarsit. 


The Peacekeeper 


C ateodati sunt constemat de cit de mult talent au unii oameni. Peacekeeper este un 
joc atit de simplu, incit nu ar ft trebuit si prindi revista. Tot ce ai de ficut este si te 
mifti sus-jos, intr-un $ant, pentru a te feri de gloanje, |i si tragi in inamicii care intri in 
ecran. Dar, .mici'detalii - precum faptul ci in momentul in care nu intreprinzi nicio ac(iu- 
ne pacificatorul se pituleazi in tran$ee, varietatea inamicilor, glumele $i dialogul (,§tii ci 
po(i si tragi ji in alte direcpi, nu? Nu doar drept!" ii spune soldatul plasma celui laser. 
„Lasi-mi in pace, am probleme!"), upgrade-urile, strategiile din ce in ce mai complexe pe 
care trebuie si le adopji in caz ci vrei si rezijti dujmanilor din ce in ce mai numeroji, bi- 
tiliile cu bojii, sunetele demente $i a;a mai departe - transformi acest titlu intr-unul de 
milioane. Dependent? Acuti! Recomandiri? Multiple - mi simt ca un distributor de dro- 
guri -, pentru acasi insi, sunetul conteaza prea mult ji nu merita micelirit in deplasare. 
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Daymare Cat 



A A a iamentam cu 
I Vlcevatimpin 
urma cum ca de ce nu 
existi mai multe mini- 
adventure-uri. Lucrurile 
incepsiseschimbein- 
cet-incet, dar presupun 
ci arti$tii graftci au in 
continuare lucruri mai 
bune de ficut. Mateusz 
Skutnik„nu are". $i ma 
bucur. Pentru ci jocuri- 
le lui arati demential. 
Daci vrefi si tragefi un 
ochi in spatele cortinef," 
vi invit aki: www.pastelportal.com, unde Mr. Skutnik dezviluie citeva dintre tehnidle 
folosite in propriile creajii. Vi mai recomand }i pastilele tip Escape the Room din seria 
Submachine, dar $i restul de jocuri Daymare. Majoritatea titlurilor lui sunt Point and 
Click-uri.dasice', dar Cat mi-a atras atenjia pentru ci reu$efte si combine platforming-ul 
cu aventura intr-un mod care-mi aduce aminte de Dizzy. Povestea nu este nki pe depar¬ 
te la fel de complexi, dar lumea intortocheati in care te gise$ti, grafica $i muzka reu- 
jesc si te fini acolo. Hint? Ca si porniji jocul, dati die pe a patra pozi. De mult nu am 
mai vizut un site atit de aburitor. 




The Last Door 

thelastd oor.com 

K ckstarter imi pare ci se potrive$te mai bine cu proiectele de dimensiuni mici decat 
:u cele de anverguri. Cind vrei prea mult de la viati, complicatiile ji extracheltuieli- 
le nu vor inceta si apari. Pini $i profesionijti ca Tim Schafer au pitit-o. Cind proiectul 
este insi mic, cum e $i cel de fafi, iji va ft mult mai u$or si-1 duci la capit ji si faci pe toa- 
ti lumea fericiti. The Game Kitchen au cerut 3852 lire sterline (oare cum au ajuns la 
suma asta?) pentru a crea prima parte a acestui adventure horror dasic episodic. Pentru 
ci nu sunt chiar nifte nimeni, iar ideea pirea interesanti, 285 de oameni le-au dat 4690 
de lire $i i-au trimis la treabi. Toji cei care au donat peste 5 au putut si joace prima parte 
cu doui luni tnainte ca jocul si devini gratuit. Apoi, cu banii cijtigap in acele doui luni, 
echipa a inceput si lucreze la a doua parte a aventurii. Imi place sistemul. Vrei si ii ajuji 5i 
si joci urmitorul episod mai repede, doneaza ceva. Nu ai bani sau nu e?ti sigur, ajteapti 
doui luni $i episodul devine gratuit Cum? A apirut deja capitolul doi? Pa, pa, pa, pa, pa! 
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Lizbeth - fara aparente. 
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U ndying este un joc horror, la a carui productie 
a participat activ si aproximativ extensiv Clive 
Barker, cunoscut si recunoscut autor de scrieri 
ce aparfin aceluiasi gen. $i de la bun inceput trebuie sa 
va spun ca nu am citit nici una din emisiile beletristice 
ale acestui individ, deoarece nu suport genul horror in 
film fi literature. Sincer, mi-ajung si chiar imi prisosesc 
ororile nemarginitei prostii fi a incomensurabilei rautaji 
omenefti, de care am parte zilnic, incS de cind m-am 
nascut. Sint, deja, atit de obosit fi iritat de simpla oroare 
a faptului de a observa, de a sim(i si a gindi in aceasta 
Lume, incit m-am sictirit din fafS de oroarea colportata 
in pagini de carte sau pe ecran cinematografic. Asta ca 
sS nu mai vorbesc de faptul ca toate ororile astea mi 
s-au parut cusute cu ata alba, insailate din prefabricate, 
nifte facaturi, artificialitafi de doi bani. Intotdeauna am 
simfit ca a consuma o carte/film horror echivaleaza cu a 
citi noaptea, in padure, despre felul in care un vircolac 
monstruos o dezmembreaza pe frumoasa Clotilda 
Brennenstem, in timp ce, in exact acelaf i moment, cor- 
tul in care stai este sfifiat de un urs grizzly infometat pe 
bune. I mean, f*ck it, nu doar ca nu-mi trebuie supli- 
ment de orori manufacturate, dar acestea au si „darul" 
(sau menirea?...) de a-mi distrage atentia de la oroarea 


care da peste mine, peste tine, peste ftiu eu cine, taman 
in acest moment, repetititiv si frenetic, inca de la 
Facerea Lumii incoace. 

Ma rog, aversiunea mea fa(a de genul horror nu 
mi-a cauzat nici un fel de disconfortin viata profesiona- 
la, deoarece nu sint critic literar sau de film, lar faptul ca 
am ocolit cu antipatie titluri de gen Silent Hill/Resident 
Evil inca nu m-a facut complet indezirabil in redactia 
Level - de$i unil ma privesc ca pe o ciudatenie insectivo- 
ra... Din fericire, m-am rascumparat in fa(a celor care ma 
considerau deja o masea stricata intr-un colectiv de iu- 



bitori ai horror-ului, prin pasiunea pentru seriile 
Penumbra/Amnesia si F.E.A.R., la care se adauga 
Sanitarium, Dark Seed §i Call of Cthulhu Dark Corners of 
the Earth. $i da, imi place ;i seria Quake (indusiv pina la 
a patra sa iterate), dar nu o consider horror. $i da, imi 
place H. P. Lovecraft, dar nici pe el nu il consider ca hind 
un autor de horror, ci un vizionar pe bune. 

L.E. Seria Thief poate fi banuita de horror. Din feri¬ 
cire, bSnuiala aceasta este nu doar justificata, ci fi 
lacunarS. 

Pina la urmS, am reufit si gasesc in universui jocu- 
rilor titluri de oroare care si mi atragS. Pu(ine, e drept, 
dar cit de misto. lar Undying este unul din cele mai faine 
ever. Atit de bun, incit m-a impins si scriu editorialul - 
.Remember” - in numirul din martie 2011 al revistei 
noastre. Vi-I recomand spre lecturi, deoarece dezviluie 
felul in care am putut percepe fi asimila elementul hor¬ 
ror - mai degraba printr-o rezonanfi gotic romantics, 
decit prin altceva. 

Asa se face cS, odatS ajuns (in sfirfit!...) in colecfia 
de giuvaeruri disponibile pe Good Old Games, 

Undying s-a cerut cu visceralitate evocat in secfiunea 
noastrS de retrouri. 

Cel bun si cel blestemat 

La inceputul anilor 70, Patrick Galloway primefte 
un mesaj ingrijorStor de la prietenul sSu Jeremiah 
Covenant. Acesta este intr-o stare tot mai proastS a 
sinitStil, posibil fatalS, iar cauza pare sS fie un blestem 
ciudat ce unnSrefte pe membrii familiei sale. Patrick 
este chiar omul capabil sS dezlege astfel de mistere, fi- 
ind un cunoscStor al celor oculte, al fenomenelor inex 
plicabile prin mijloacele f tiintei. Acesta este f i motivul 
pentru care a fost membru al unor trupe speciale in tim- 
pul Primului Razboi Mondial, destinate a face fa;S toe 
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Ambrose - vocea lui e interpretata 
chiar de cfitre Clive Barker. 





I*! 




Aaron - departe de normalitate. 




mai inamicilor care nu se foloseau atit de gloante $i praf 
de pufca, cit de vraji si blesteme. iar participarea sa la 
Marele Razboi aduce si al doilea motiv pentru care 
Patrick este persoana potrivita pentru a-l ajuta pe 
Jeremiah Covenant: ii datoreaza acestuia viata, salvata 
in imprejurari stranil, in confruntarea cu un saman ce fo- 
losea o piatra inzestrata cu puteri magice formidabile. 

Loialitatea fata de Jeremiah il aduce pe Patrick la 
conacul acestuia, numai bine pentru a se trezi implicat 
intr-un conflict de dimensiuni transcendentale si 
proportii metafizice, stirnit intre membrii familiei, unii 
inca vii, altii morti, dar nu tocmai de-a binelea.TotuI pare 
sa fi pornit de la un eveniment petrecut in copilaria lui 
Jeremiah, undeva, la nifte stravechi stinci sculptate, pe 
o insula pustie, in zona de coasta din apropierea cona- 
cului Covenant. 0 carte sustrasa din biblioteca oculta a 
tataiui il inspira pe Jeremiah la un fel de ritual, iar un 
mormint aflat la picioarele neobif nuitelor stinci pare sa 
aiba un rol esenpal in cele ce se vor intimpla cu fratii sai 
Ambrose si Aaron fi cu surorile sale Lizbeth si Bethany, 
participant! inocemi la ceremonia cu pricina. 

Un r3u abisal, fara de nume, pare sa fi fost trezit cu 
acel prilej. Iar raul pare sa nu aiba odihna, cuprinzind su- 
flete pina atunci curate si transformindu-le in lacase ale 
viciilor maladive si patimilor ucigatoare. Frati si surori se 


intorc unii impotriva celorlalti fi a propriilor parinfi, 
moartea impujineaza familia, pina in ziua in care numai 
Jeremiah pare sa mai fi ramas in viata dintre ai sai. In 
acel moment, din conacul sau de la malul marii, ultimul 
Covenant isi trimite mesajul disperat catre prietenul 
care ii datoreaza viata - irlandezul Patrick Galloway. 

Detectiv in astral 

Odata ajuns la conacul Covenant, Patrick are o 
conversafie deloc linistitoare cu prietenul sau. Devine 
tot mai dar faptul ca fortele implicate in decaderea fa¬ 


miliei nu sint din aceasta lume fi ci este nevoie de o 
investigate a motivelor mortii sau dispari|iei membrilor 
acesteia. Afa se face ca Patrick incepe sa umble prin co- 
nac, intrebind slujitorii despre diversele evenimente 
stranii care au avut loc recent, dar §i din trecutul mai in- 
departat, in stradania de a recompune istoria fiecarui 
membru al familiei - directie in care ajuta atit documen- 
te gasite pe ici, pe colo, dar fi capacitatea supranaturala 
a lui Patrick de a avea viziuni ale trecutului. 

Aceasta aptitudine magica este numita in joc,scr- 
ye' fi ii ofera eroului posibilitatea de a vedea f i/sau de a 
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Sondind trecutul cu vraja „Scrye". 





* ® 70 

auzi scene din trecut, dar 51 de a percepe natura secun- 
da a unor obiecte, semnificapa lor ascunsa - cum este 
cazul cu un tablou de familie in care exercitarea scrye il 
ajuta pe irlandez sa vada fe?ele adevarate ale personaje- 
lor reprezentate, monstruosul din profunzimile trupuri- 
lor p sufletelor acestora. 

Ei bine, plimbarea investigate prin conacul 
Covenant m-a pus, de la bun inceputul, de fapt, mai co- 
rect este sa spun „de la sinistru inceputul" jocului, in 
contact cu unul din cei mai formidabili oponenp de care 
am avut parte pina acum intr-un joc video. 

Howler 

Inzestrat cu gheare imense cu care este capabil sa 
sape lejer in tine, ba chiar $i sa te decapiteze, howler-ul 
este un fel de vircolac, o creatura intre lup si maimuta 
antropoida, a carei caracteristica principal, dupa care o 

Dual wielding in confruntarea cu un howler. 

Tocmai am fost lovit si nu il pot viza. 

9 


t 


4 







recunosti de departe, este urletul. Care urlet este crin- 
cen, foarte bine realizat, mai ales ca producatorul a 
reusit sa il faca sa nu para emis nici de un lup, nici de o 
primata. E undeva, intre, original p de neasemuit cu 
ceva real, din natura, motiv pentru care are un impact 
psihologic cu atit mai mare - nu pii de unde sa il iei, 
insa ceva ip spune ca va veni sa te ia el pe tine. 

Urletul, atit am apucat sa aud odata ce mi-am in- 
ceput cautarile in conacul 
Covenant. Dupa urlet a aparut 
ceva care saita ciudat, in timp ce 
se apropia de mine aparent atit 
de incet, incit atacul sau fulgera- 
tor m-a gasit complet neprega- 
tit. Va spun, asta este primul tau 
oponent in Undying, iar, la pri- 
ma jucare a acestui titlu, intilni- 



V ® 




rea dintii cu howler-ul s-a petrecut ca prin vis pentru 
mine. Un vis urit, in care eu nu stiam ce m-a lovit p pri- 
veam cum acel ceva tocmai ma eviscera, intr-o frumos 
realizata scena scriptata ce prezenta lovitura de grape 
pe care o primeam de la howler. 

De altfel, cind personajul tau moare, exista diverse 
astfel de cutscene-uri personalizate pentru fiecare tip 
din oponenpi care ip vin de hac. Funny thing: nu pop in- 
trerupe aceste scene, ceea ce adauga la frustrarea de a ft 
ucis de nameteniile din Undying - asta fard a mai pune 
la socoteala si insultele pe care oponenpi umani birui- 
tori le adreseaza cadavrului tau aflat in plina cadere. 

Howler-ul vine catre tine in salturi. Dar salturile 
acestea nu sint„regulate", sint ba mai lungi, ba mai scur- 
te, ba mai inalte, ba mai joase. Problema este ca howler- 
ul este 0 creatura puternica, nu cade de la primul glonte, 
nici de la al doilea. Ideal este sa il ucizi inainte sa ajunga 



S.f 
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la tine, iar pentru asta trebuie sa il faci din headshoturi - 
atenpe, unul singur nu ajungel... Este foarte greu insa, 
tocmai datorita mi$carilor sale neregulate, sa anticipezi 
traiectoria unui howler astfel incit sa-l impusti in cap. Iar 
situapa in care apuci sa ip pui problema asta e una feri- 
cita, deoarece inseamna ca howler-ul este suficient de 
departe cit sa mai ai timp sa te gindepi la un headshot. 

De multe ori, creatura cu pricina este aproape, la inghe- 
suiaia, intr-un spapu ingust, in care te surprinde - indu- 
siv prin numar. Da, da, dupa ce ca este a dracului, se 
poate sa mai vina $i cu unul-doi tovarap de howler-eala, 
care stateau lipip de tavanul incintei in care tocmai ai in- 
trat, p nici macar nu ai apucat sa ii vezi pina nu p-au ca- 
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Undying 



A bad place to be alive. 



zut In cap. Insa, nu doar numarul agravea zi situa(iile de direc(ia de vizare. Sub acest aspect Undying ofera o 

lupta cu acefti oponenti, ci ?i calitatea lor. Howler-ii sint experienfa mai apropiata de adevarul luptei, mai provoca- 
cam de trei categorii, una mai agresiva si mai rezistenta toare, aducind o imersiune sporita. 
decit cealalta. lar cind dai peste vreo doi-trei din aia mai $i, daca este sa o spunem pe a dreapta, si oroarea 

ai dracului, zis pe romane$te: ai pus-o. benefit iaza de pe urma amenintarii crescute pe care o 

prezinta howler-ii. Urletul lor te sperie cu adevarat, pen- 
Corp la corp tru ca jtii ce urmeaza - si scena„automata', care nu poa- 

Undying prezinta o particularitate cind este vorba de te fi intrerupta, ce prezinta felul in care mori de gheara 

lupta corp la corp cu howler-ii. Atunci cind e?ti lovit, corpul howler-ului, este de natura a spori groaza, frustrarea, 
tau se rasuceste, privirea ta nu mai vizeaza oponentul, ci adrenalina ce insotesc confruntarile cu aceste creaturi. 

este literalmente aruncata in parti, asa cum este firesc la Nu de putine ori mi s-a intimplat literalmente sa sar in 

primirea unei lovituri foarte putemice. Dup3 citeva fractiuni sus la auzul urletului unui howler, iar prietenii mi-au po- 

de secunda in care nu mai pofi controla directia catre care vestit si ei de situafii similare - unui din ei chiar a cazut 

vizezi cu mausul, i(i revii si trebuie sa gase$ti cit mai repede de pe scaun la intilnirea cu un howler care l-a surprins. 

unde se afia howler-ul cu care te ba;i, pentru a putea sa-l Da, Undying i(i face chestii d-astea... 

lovesti, la rindul tau.Timpul este pretios insa in lupta corp 
la corp cu un howler, asa ca secundele pierdute cind e$ti lo¬ 
vit scad drastic sansele tale de a scapa viu, cu atit mai mult 
daca e$ti atacat simultan de doi sau trei howler-i. De aid 
apare necesitatea dea.dansa ’cu talent si prezenta de spirit 
la apropierea unui asemena oponent astfel incit sa poti es- 
chiva in fafa loviturilor sale devastatoare. 


Ca niste bosi 

Dar howler-ul nu este singurul oponent al cSrui atac 
te afecteaza nu doar cantitativ, la.bara de sanatate” ci si 
calitativ. Mai este o creatura stranie in Undying, numita Sil 
Lith, care te loveste cu o raza ce Iji afecteaza rafiunea - 
perspectiva vizuala devine putemic distorsionata, iar 
actiunile tale sint intirziate. Creatura numita Scarrow 
arunca asupra ta un venin care ifi incetoseaza privirea, pe 
linga faptul ca este aproape imposibil de evitat si i(i ia S' 
din sanatate. Scarrow-ul te poate pacSIi, dindu-ti impresia 
ca a murit si a disparut, dar, de fapt, intra in podea, reapa- 
rind chiar linga tine, pentru a-ti aplica lovitura de grade. 
Alti oponenti zboara, unii foarte rapid, cu atacuri fulgera- 
toare de pe flancuri sau din spate. Din cei care zboara, unii 
magicieni au atacuri explozive extrem de putemice, de la 
distanta, hind ia rindul lor greu de doborit 

in general insa, hecare oponent care da impresia 
de invincibilitate are o slabiciune, exista un atac sau o 
combinafie de atacuri cu care ii poti veni de hac elegant, 
iar descoperirea acestora face parte din frumusefea 
experientet de joc, motiv pentru care eu nu va voi da 
nid un sfat si va voi recomanda sa nici nu cauta(i pe net 
felul in care va puteti optimize stilul de lupta personali- 
zat pe diversii oponenti. Descoperifi singuri, prin propria 
experienfa si gindire - unele tactici de lupta sint logice 
-, cum trebuie sa reactionati in fata atacurilor 
oponentilor din Undying si vefi avea parte de o 
experienfa de joc unica, cum putine alte titluri va pot 
oferi. Ba, mai mult, va recomand sa jucafi.din prima” 
Undying pe nivelul maxim de dihcultate. It will be funl.. 

lar daca asta nu era deja de ajuns, aflafi ca la hna- 
lul hecarui mare capitol din joc se afia un boss, iar acesta 
este foarte interesant, presupunind descoperirea meto- 
dei specihce prin care poate h infrint. Bosii din Undying 
sint bine gindifi s> realizati, atit sub aspect tactic si al Al- 
ului, cit si al unei uluitoare imbinari cu povestea si atmo- 
sfera generaia a jocului, in care intra foarte natural, po- 
trivit cu abilitafile. destinul tragic si ambifiile intunecate 
specihce personajului pe care il reprezinta. Da, bosii din 
Undying sint membrii familiei Covenant si inca citiva pe 
deasupra - mari reusite ale acestui titlu. 


0 voi mai spune inca o data, daca nu era dar pentru 
voi deja: howler-ul este cel mai bine realizat oponent din 
toate jocurile pe care le-am parcurs pina acum. Este adeva¬ 
rat ca skaarj din Unreal nu sint nici ei departe la melee, dar 
fara simularea efectului loviturilor asupra direcfiei de vizare 
a personajului pe care il controlezi. $i da, lupta corp la corp 
este foarte bine realizata si in titluri precum Drakan: Order 
of the Flame, Arx Fatalis, Dark Messiah of Might and Magic 
Si Die by the Sword, dar, si in aceste cazuri, simularea efec¬ 
tului loviturilor pe care le primesti de la oponenti este net 
superioara in Undying. 

In general, in shootere. cind esti lovit cu proiectile sau 
corp la corp, efectul este doar cantitativ - ifi scade sanata- 
tea si/sau stamina - nu si calitativ, loviturile nu ifi afecteaza 
capacitatea de lupta, cadenta si forfa propriilor atacuri ori 
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cartujele incendiare pentru pu$c3_). ce care cresc viteza cu care mana este regenerate Mai 


Ca shooter, Undying face parte din categoria acti- .... mult decit atit. fiecare vraja poate fi perfectionata, prin 

on. Din nefericire,in ultimii ani ne-am obi$nuitca.acti- Mai mult deClt Shooter upgrade-ul ei cu pin* la cinciamplificatoaremagice,ce 

on" sa desemneze un titlu deloc dificil, in care aspectul Din fericire, exista si alte dotSri ale eroului nostru, pot fi gjsite din loc in loc in joc In general, amplificarea 

de simulare lipseste, iar caracteristica de baza a game- iar acestea tree jocul dincolo de shooter, pe teritoriul unei vrSji o face mai eficienta, adica mai pujin consuma- 

Playului este felul muHumitor pentru viscerele utilizato- unui rudiment RPG. Este vorba despre magie, pe care toare de mana, ;i mai puternica, concentrata $i de mai 

rului in care sint ucise mormane intregi de oponen(i a Patrick Galloway o poate folosi dupa ce gasejte pe par- lunga distant la vrajile de atac. La cele defensive, 

caror calitate unica este aceea ca mor in feluri variate, cursul jocului suluri ce au inscrise pe ele diverse vraji. In eficienfa inseamna timpi mai lungi de manifestare si 

imaginate spre satisfaefia sporita a celui care a marcat total, acestea sint in numar de opt, intrind in trei mari ca- rezistentf crescuta la atacuri. Irlandezul nostru poate 

banul ca sa se joace. tegorii: ofensive, defensive si utilitare. Nu voi insista asu- face dual wielding, armele de foe pot fi folosite simultan 


Well, Undying apartfne unei epoci in care action pra lor, ci voi detalia mecanismul de dezvoltare (/upgra- cu vrajile, iar asta aduce frumoase combinajii in pano- 

inseamna exact asta, actiune, iar faptul ca aspectele de de) al acestora, deoarece mi se pare important prin plia de posibilitaji tactice, de$i, poate, in a doua jumata- 













Undying 


necesare pentru a face upgrade aptitudinilor magice, sint 
inspirat imprastiate pe parcursul jocului, in asa fel incit sa 
fie o recompense venita la momentul psihologic potrivit, 
dar si in buna proporflonalitate cu cre?terea treptata a 
dificultatii jocului, pe care il pastreaza echilibrat. 

Privite in ansamblu, in imbinarea lor, componente- 
le de RPG ;i platforma din Undying, piperate nitel cu pu- 
zzle-uri, sint un exemplu dasic de„asa da!* in designul 
unui joc. VS spun sincer, nu exista parcurgere a acestui 
titlu ($i asta mi se intimpia cam o data la doi ani) in care 
sa nu admir proportiile aproape perfecte in care au fost 
introduse elementele de RPG/platformer/puzzle in 
Undying, in a$a fel incit nu fac altceva decit sa potenteze 
dinamica jocului, acp'unea, imersiunea, diversitatea, at 
. mosfera. Ji de fiecare data cuvintul „capodopera* imi 
scapa aproape inconstient de pe limba, pe id, pe colo, 
unde entuziasmul meu devine greu de stapinit. 

Oroare? 

Dupa destul de multe parcurgeri ale acestui titlu, 
nu am reu;it, inca, sa mi-1 reprezint satisfacator ca fiind 
unul horror. Singurul fel in care am putut, cit de dt, asi- 
mila acest concept, atit in materia jocului, cit si in trai- 
rile pe care mi le inspire, poate fi exprimat destul de 
dudat:„ln Undying, oroarea este apendicele inflamat 
al romantismului". 

Me rog, in ce priveste povestea, nu m-as hazarda la 
a afirma ca aceasta este tocmai romantica. Trairile inten- 


O intrare spectaculoasa pe 
covorul ro$u. De singe. 



se, predestinarea tragica, pacatul, conflictele intre mem- 
brii aceleiaji familii, paricidul si fratricidul, loialitatea 
dusa pine la sacrificiul de sine, toate acestea due mai de 
graba catre dasidsm. De asemenea, felul in care sint ex- 
ploatate in story elementele oculte me duce cu gindul 
mai degraba catre postromantism - situafiile sint.agra- 
vate* mult dincolo de pove$tile cu spirite/fantome speci- 
fice romanului gotic, atit ca nivel al detaliului, cit ;i ca in- 
cadrare istorica in curentele europene ale.neomagiei* 
de la sfirsitul secolului al XlX-lea si inceputul secolului 
XX, incadrare infaptuita cu o vadita dorinta de obfinere 
a verididta;ii. 

Romantic, pine la urma, Undying este prin cadre. 

Conacul, o capeia, cimiti- 
rul, ruinele unei manas- 
tiri, o insulita pustie ada- 

menhire stravechi, vaile 
inierbate ale Irlandei, fa- 
leze la malul marii, cata- 
combe, donjoane, caver- 
ne, un coridor cu ferestre 
ale caror draperii sint un- 
duite de vint, dar si arhi- 
tectura deliranta a unui 
tarim imaginar, toate 
acestea tree dincolo de 
capacitatea de cuprinde- 
reatermenului„roman 
gotic”, intrind pe dome- 



niul de traire specific romantismului. 

lar asta transpare din atentia ;i intenfia obsesive 
ale creatorilor jocului de a construi cadre vizuale expre- 
sive, ba chiar artistice, de neuitat. Folosind la maximum 
mijloacele deloc bogate, dar nici sarace, ale primului en¬ 
gine Unreal (cu care este realizat Undying), producatorii 
au creat objective ce se cer fotografiate cu sufietul, inca- 
drate cu sensibilitatea ochiului ce le prive;te;i colorate 
cu pensula genelor acestuia - v-a placut cum am intors- 
o din metafore? 

Literalmente sint locuri in joc in care ui;i de 
actiune, poveste, inamici $i te asezi cit poti tu mai bine 
ca sa prinzi un unghi favorabil observatiei vibrante a 
unui cadru anume. Poate ci, in tine, acea imagine, privi¬ 
ty sub acel unghi, in acea lumina, nu desteapta nici o 
traire conexa jocului, ci cu totul si cu totul altceva, legat 
de o alta intimplare, petrecuta in alt timp $i in alt spapu 
- o amintire personals reala sau fictiva, o sursa nesecata 
de nostalgie si tristete ce nu poate fi numita. 

Poate ca este si germenele unei spaime acolo, dar 
aceasta nu are nici o legatura cu creatura plina de 
irafionaia vrajmasie care tocmai apare in cadru, generata 
de un script, cu certitudine neinvitata de tine. Tu, de fapt, 
urmareai o traire de dincolo de convenfia jocului, iar 
Undying nu facuse decit sa inchipuie un cadru pentru 
propriile visari. Apai, mai romantic de atit, ce poate sa fie? 

Te face din ureche 

Este bine ca in Undying nu prea exista coloana so- 
nora - mS refer la cea muzicaia. Este adevarat insa ca 
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Vraja mea scut abia mai face fata. 



AW 
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Undying, ca este nu doar convingatoar 


care, deseori, nici nu banuiesti cind, cum $i de unde o va 
face. Daca ai in minJ tunul tibetan, se poate ca fomaitul 
acestuia. in astfel de stari, sa te faca si sari prin monitor 
de groaza. Da, tunul cu pricina este un fel de cap de dra¬ 
gon ce pare viu, care produce la intervale neregulate, 
neajteptat, un sunet asemanator unui fornJit. 

Alt sunet care te surprinde este, de data asta, mai 
pufin subtil. Scutul magic produs de o vraja este foarte 
eficace in a te proteja, dar intensitatea lui scade in timp. 

Daca nu il reimprospatezi din 
cind in cind, acest scut se 
Voi ft harnic la secere. sparge, pur ;i simplu, dar o 

face cu un zgomot asurzitor 
de geamuri care plesnesc vi¬ 
olent. Va dafi seama ca 
atunci cind tu e;ti transpirat 
de concentrarea cu care in- 
cerci sa surprinzi ?i cel mai 
mic semnal sonor care ar pu- 
tea indica aparifia unui ina- 
mic, uitind complet de scutul 
magic, vacarmul produs de 
consumarea acestuia este de 
natura sa te faca sa sari de pe 
— scaun pina la tavan - $tiu oa- 
rtrl r/j meni care au reacfionat chiar 

A A ^ $i mai rau de alit... 


cind vorbim de membrii familiei Covenant, se poate 
spune ca vocile poarta in timbru $i inflexiuni tarele, ma- 
niile, obsesiile acestora. Este o foarte buna potrivire in- 
tre voci ji personaje, ce amplifica tensiunea anumitor 
scene, prefigurind confruntarile viitoare. 

In general efectele sonore sint de foarte buna cali- 
tate in Undying, indusiv sunetele produse de arme $i 
vraji, poate la fel de mult precum zgomotele produse de 
unii oponenti. Spuneam mai-nainte in articol despre ur- 


Nepretuit 

Unii dintre oponenji sint cel pufin interesanp, cifiva 
sint inspaimintatori, iar dintre bo?ii de final de capitol imi 
vine sa-i menponez pe to(i detaliat, dar mi-e teama ca 
voi da cu spoiler-e in exces. Grafica este exceptional, 
pentru vremea ei, ?i suficient de evocatoare pentru oa- 
menii cu sim(ire }i imaginafie din ziua de azi. Oricum, 
merita nota maxima pentru arta de a crea cadre memo- 
rabile, hai sa le spunem iconice flntru gelozia limbii ro- 
mane). Shooter-ul este imbinat impecabil cu elemente 
de RPG, platforming ?i aproape puzzle. Sunetul te baga 
in sperieti/boale/cavou. Povestea nu aduce noutati ge- 
nului, dar nici nu-i pune piedici, creind, in schimb, premi- 
zele pentru manifestarea creativita(ii producatorilor, in- 
dusiv in ce privejte designul de nivel, variat ?i 
surprinzator. In suma, se poate spune despre Undying ca 
este unui din cele mai bune jocuri realizate vreodata. 

$i cu toate acestea, adica tocmai de aceea, a avut 
vinzari foarte proaste. Va recomand si rectifica^i cu 
portofelul vostru statistidle economice nefavorabile 
acestui titlu. Veti avea parte de profitul nepretuit al 
unei experiente de joc cum sint putine altele. 

* Marius Ghinu 
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Program: Silent Service 


In 1986, a ca^tigat premiul Charles Roberts/Origin pentru cel mai bun joc de 
. Centura pentru calculatoarele personate ("Charles Roberts/Origin Rujar'd Por 
Best Rdventure Game Por Home Computers} Zece ani mai tar 2 iu, adica in 1996 
pentru cei care au picat bacalaureatul din causa matematicii, acelasi joc ocupa 

I un Prumos si binemeritat toe 96 in topul cetor mai bune jocuri ale tucuror timpuri- 
lor [pe atunci credeam cu totii ca lumea virtual! se ua sPar^i in 2000, deci pu- 
team conclusiona lin^titi ca, ihtr-adevar, n-o sa mai uedem alte jocuri mai bune 
panja la sPar^itul timpuCui electronic asa cum il ^tiam noi; sau alte jocuri, punct] 

I alcatuit de revista Computer Games UJorld. Ne intoarcem putin in timp, cam prin 
1999, cand metalistii din Jethro Tull ca^tigau un premiu Grammy la categoria 
Hard Rock/Metal cu albumul Crest oP a Knave. Marii piersatori au Post Potkistii de 
la Metallica, cu... Rnd Justice Por RIL Rsta ca sa vederi cata Tncredere poti avea Tn 
topuri 51 premii interne si internationale. Pie ca este vorba despre muHica'sauio- 

I curi. Fiindca am creat destul suspans, va spun ca cel mai bun joc de aventura al 
anului 1986 a Post Silent Service, un excelent simulator de submarin. La un an 
dupa ce Silent Service a inhatat prestigiosul troPeu, in 1987, organi 2 atorii Origin 
Games Fair au hotarat sa aefarde separat premiile Charles Roberts (fondatorut I 

I companiei Rvalon Hill, supranumit si Father oP UJargaming, sau Tatuca UUargaming- 
uluij si Origin. Cu toate acestea. Silent Service ramane cel mai bun joc de aventu- 
ra al anului 1996... 

... si in multe privinte, pentru mine Silent Service a Post o aventura de neuitat. 
L-am descoperit pe caseta cu jocuri [legea copyright-utui tinea de domeniul stiin- 
I tiPicq-Pantasticului pe^atuncij pe care-am primit-o la pachdt cu un HC-91 nou-nout 
I [mai-incolo am aPlat ca incredibila masina de calcul Pusese... sa spunem asamblata 


__ a cu-jOQjH pierrty^- r . . .. .. . 

I ming din cei peste 50 de metri de band! magnetic!. 

□ BRERK - CONT repeats, 0:1 


















Cand am ajuns la Silent Service, sufrageria s-a transformat Tn Malea Plangerii. 

I Stravechea rnetoda „ia tastele la rand s' vesi ce se mtampla n-a mat dat roade, I 
I deoarece in Silent Service aproape fiecare tasta facea cateceva, ca in orice si | 
• mulator respectabil [iar Silent Service era cel mai respectabil dintre respectabili, 
pana si Tn varianta pentru 48k] pe S sau pe 16 biti. ?i, de obicei, acel ceva era un 
. ecran cu „ceasuri" si cifre din care n-am pnceput o iota. Intr-un final am desco- 
I p«=rit periscopul. Pe care, printr-o minune, am reu^it sa il ridic, foarte mandru de ■ 

I mine. Mi-l fi Tnchipuiam cum se itea tantos deasupra valurilor, ca un deggt fplnic ■ 

aratat Unlversului si Flotei Imperiale. Ei bine, flota n-am intalnit-o met pana in siua 
de asi, dar m-a Tntampinat un peisaj superb. O dunga cyan veghea asupra unei 
I dunqi albastre. Dunga albastra era ceva mai lata. Rm presupus, rara sa ma inde- I 
I partes prea mult de adevar, ca era cam pe la amiasa, dunga cyan era cerul, iar I 
1 cea albastra, oceanul. BineTnteles, oceanul era pustiu, niciun pixel nu-i bra 2 da .su- 
prafata, nici macar periscopul meu falnic, caci nu descoperisem cum mama naibii 
• sa bag in vitesa magaoaia subacvatica. Inchipuindu-mi ca torpilarea barcutelor ja- ■ 

I ponese e ca pescuitul, adica daca astepti indeajuns de mult, vin ele l<a tme^m-am I 

I hotarat sa nu mi misc din fata televisorului pana nu apare un vapor. R aparut 
capitanul familiei, care voia sa se uite la nu mai tin minte ce serial tembel, si m-a 
gonit la culcare. R doua si, eram din nou l§ post. Cu periscopul sus, 11 asteptam pe . 

■ japonesi, rugandu-ma fierbinte Divinitatii sa-mi scoata macar un petrolier in cale. I 

■ TMu-l scufund, Doamne, vreau doar sa-l vad s* voi trece mai departe la jocul cu 

m numai-ul 7 de pe caseta. Ruqaciunea a ajuns unde trebuie abia dupa vreo cinci- 

'spresece ani, cand Puterile care Sunt au hotarat sa ma asculte 91 pe mine. Cu 

■ trei mici exceptii. Ey trecusem peste acel episod de mult, ? i de vreun^ma ru- 

| gam pentru o placa video, n-a fost un petrolier japones, ci un distrugator bntanic, | 

■ si trei. nu l-am primit eu, ci Rsarectha [autorul revietu-ului lui Silent Hunter 3], 
care s-a Lacomit S' a scos periscopul in cel mat nepotriyit moment. Rm mai tncer- 
cat de vreo cateva ori sa fac cariera in Servicjul Silentios al Marinei Rmericane, > 

■ dar Tntr-un final am renuntat, nu Tnainte de a ramane cu o oarecare npstalgie a 

■ submarinelor. Iar cand documentatia, tehnglogia modema ?i cunostintele sumare I 
de trigonometrie mi-au dat permis sa ma reinrples in Marina yirtuala ceva mat pn- 
etenoasa a secolului SI, i-am multumit frumos lui Silent Service ca mi-a innodat 

■ <=. «i mi-a Largit orisor.turile, chiar daca i-a luat mai mult de un deceniu. 

■ Rcum scusati-ma, arr. de recuperat un an de trigonometrie... 

■ O OK, OI ' 
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G amificarea este un proces insufle;it de avansul 
culturii ludice fi accesibilitatea tehnologiei de 
entertainment. Aceasta reactie escapista por- 
nejte din addncul unei condp umane naturale, intipSri- 
tJ In codul nostru genetic, in „creierul reptilian". Simfim 
chemarea jocului $i investim sume considerabile in sis- 
temele noastre de gaming sau in titlurile preferate. Pe 
de alts parte, lumile virtuale in care ne petrecem tot mai 
mult din timpul liber sunt supape mereu deschise, pe 
unde stresul $i tensiunea se elibereazS intr-un mod con- 
trolat fi inofensiv. Dar imagina|ia f i creativitatea ne im- 
fXng mereu spre mai mult, a$a cS nu ar fi minunat sa dis- 
punem de o unealta simpIS, cu ajutorul careia am putea 
da naftere unor lumi virtuale originale, deschise tutu- 
ror? Home-made MMO's, dacS preferaji un termen teh- 
nic spontan. Joaca s-ar transforma peste noapte in ceva 
mult mai profund, iarviziunile ludice ale multora dintre 
noi ar deveni realitSfl disponibile oricui. Ei bine, 
Gameleon, o tSnSrS fi promitatoare platforma de dez- 
voltare, creata din geniul unei fantastice echipe roma- 
nefti omonime, promite o experientS de cloud game 
editing disponibilS chiar fi celor lipsifi de cuno;tinfe 
tehnice avansate, in real time. Ce-i drept, pentru 
Gameleon nu este prima aparitie in paginile revistei, 
insa platforma open source a trecut prin schimbari radi- 
cale intre timp, schimbari pe care am avut ocazia sa le 
sim|im pe propria piele la East European Comic Con - 
dacS la inceput Gameleon doar promitea, acum se tine 
de cuvant. Tocmai de aceea, am considerat ca o discutie 
cu Vlad Radu, CPO la Gameleon, ar fi mai mult decat po- 


trivita. In fond, exists posibilitatea ca viitorul nostru ga- 
meristic sS fie puternic influentat de asemenea produse 
cloud based - cel mai probabil, cu rezultate benefice 
atSt pentru industrie, cSt fi pentru consumatorii dornici 
de continut personalizat 

LEVEL: Nu este prima oarS cSnd Gameleon 
poposefte in paginile revistei LEVEL, dar produsul vos- 
tru a trecut prin cSteva schimbSri majore - un proces 
evolutiv, at spune. Cum aji ajuns sS optimizati adevara- 


tul potential al platformei Gameleon, pornind de la dez- 
voltarea unui joc (Bugtopia, pentru cititorii no?tri)? Care 
a fost momentul revelator? 

VLAD: Gameleon s-a schimbat destul de mult, in- 
tr-adevar, de la primul nostru interviu in Level, fi incS fi 
mai mult de la momentul nafterii.Totui a pornit cu 
Bugtopia: am dezvolat Gameleon intSi ca editor de haiji 
fi scripturi pentru acel joc Momentul revelator a venit 
cSnd mS jucam cu editorul, intr-o pauzS, fi ci£am hSrti 
complet diferite de Bugtopia. Jin minte fi acum: un 
joculet in care erai rover-ul martian Curiosity f i te plim- 
bai pe Marte, culegand rod fi omorSnd martieni mici fi 
verzi. Era o chestie fScutS in 10 minute. 

Aceea a fost dipa in care ne-am dat seama de 
potenfialui real al editorului. Ne-am dat seama cS 
Gameleon (afa cum am numit ulterior editorul) are un 
potential mult mai mare decat jocul in sine, cS oricine 
poate face un RPG intr-un timp foarte scurt. 

LEVEL: Este trecerea de la concept la produsul fi- 
nit, utilizabil, o cale sinuoasS? StrSngerea fondurilor ne- 
cesare unui protect avansat fi complex nu cred cS este 
un proces prea ufor - cel pufin nu in RomSnia. 

VLAD: Pot spune un lucru sigur, nu este un drum 
drept. Ne-am dat seama cS vom avea nevoie de fonduri 
fi/sau parteneri pentru a dezvolta Gameleon, fi am in¬ 
ceput in iunie 2012 sS mergem la evenimente de pit¬ 
ching, candidSnd la multe acceleratoare fi seed camp- 
uri. A fost un an plin, dar, pe scurt, am cSftigat locul intSi 
la foarte multe evenimente, atSt locale (precum Venture 
Connect, Startup live Bucharest sau How To Web), cSt fi 
in strSinState (Startup Camp Berlin). Dar toate premiile 
acelea fi diplomele de pe perete nu inseamnS nimic, de 
fapt, in lumea startup-urilor. Schimbarea a venit cSnd 
am fScut douS parteneriate foarte importante: primul, 
cu Mozilla, prin programul lor de accelerare WebFWD - 
fi suntem mSndri sS fim prima echipa romSneasca ad- 
misS in acest program -, iar al doilea este acceleratorul 
de startup-uri Eleven, care au investit in echipS fi pro- 
dus f i ne-au facilitat dezvoltarea pe toate planurile, de-a 
lungul celor 3 luni petrecute la ei in Sofia. Mozilla a venit 
cu know-how si networking, Eleven au venit cu mentori 
fi bani. Am absoivit ambele programe de accelerare fi 
cred c<S ele au fost cei mai important! pafi care ne-au 
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adus a;a aproape de finalizarea produsului. 

LEVEL: Gameleon devine o platforma folositoare 
in dezvoltarea jocurilor, definite prin ujurinja in utilizare 
$i suportul nativ al unor tehnologii inovatoare. Cat de 
receptiv a fost publicul din ;ar3 la campania voastra 
open beta? 

VLAD: Am reu$it sa strangem o comunitate foarte 
receptiva in (ar5, in mare parte datorita publicitatii de 
care ne-am bucurat, dar $i datorita evenimentelor gen 
East European Comic Con, din Bucure$ti, unde am 
interactional direct cu viitorii useri. Cand am pornit beta- 
ul, am avut oameni inscri$i de peste tot, nu numai din 
tara. Avem 200 de oameni in beta-ul privat $i 880 de con- 
turi pe varianta live a Editorului beta. Avem oameni 
entuziasmaji care vin de doua ori pe saptamana in birou 
pentru beta-ul privat ;i oameni care i$i lasa feedback-ul 
pe forum. Per total, receptivitatea a fost incredibil de 
buna ;i avem marele noroc ca oamenilor le place 
Gameleon a;a cum e. Feedback-ul nu schimba in mod se- 
rios functfonalitatea sau conceptele din spatele funcfiilor 
lui, ceea ce e bine, inseamna ca e bine gandit din start $i, 
mai important, ca e intuitiv $i usor de in(eles f i de folosit. 



LEVEL: Tehnologia HTML5 $i cross-platforming-ul 
nativ sun£ foarte bine, dar cat de avansate pot fi jocurile 
sau aplicaiiile realizate folosind Gameleon? Am putea 
juca vreodata un RPG sau un RTS dezvoltat integral folo¬ 
sind platforma voastra, in fereastra unui browser, de pe 
orice dispozitiv conectat la internet? 



VLAD: Raspunsul scurt: da! Am fScut-o chiar noi. 
Am recreat o mare parte din Actul I din Diablo 2 (Rogue 
Encampment-ul si Wilderness-ul din jur) 100% in 
Gameleon, folosind $i clteva tool-uri de modding gasite 
pe comunita(ile ;i forumurile de Diablo 2. Cand spun to- 
ol-uri de modding ma refer exdusiv la programe cu care 
am extras modelele de player ;i monjtri ;i texturile de 
harfi, lucruri altfel greu de obfinut din engine. Restul 
insa, crearea de harta, scriptarea, crearea de obiecte izo- 
metrice si atribuirea de skin-uri, totul e in Gameleon. 5i 
a durat doar doua zile jumatate - incredibil de pu(in. Ai 
intrebat cat de avansate pot fi jocurile facute cu 
Gameleon - in primul rand, la fel de avansate precum 
Diablo 2. lar acest Diablo 2 este in browser, va 
reamintesc! 

Se poate si mai mult de atat. Gameleon a mo$tenit, 
de la incarnarea sa ini;iaia ca editor pentru BugTopia, 
toate func(iile destinate acelui joc. Bugtopia a fost ;i el 
revolufionar ca idee, voiam sa facem un UMO cu 
posibilitajile din World of Warcraft, doar ca lightweight ;i 
in browser. De aceea, Bugtopia are toate feature-urile in- 
teresante dintr-un MMO veritabil: arene, battleground- 
uri, dungeon-uri, Talent Trees, 3 dase, 6 specializari, 2 
factiuni, 6 rase, chaL vraji, arme, armuri, vendor, auction 
house... tot ce trebuie. Pofi face un joc cu toate acestea, 
poti atinge complexitatea titlurilor mari. 
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LEVEL: lntr-o lume a jocurilor inISnjuitS de DRM, 
voi ap ales calea Open Source. AceastS decizie este re- 
marcabilS p merits aplaudata, dar prin ce mijloace va rS- 
mane Gameleon o platforms mereu performantS, me- 
reu cu un pas inainte? Avep de gSnd sS investip pe 
termen lung in acest produs? 

VLAD: Investlm in fiecare zi in Gameleon p cSu- 
tSm parteneri p investitori zilnic pentru a crepe valoa- 
rea produsulul. Realmul de joc e open source (serverul), 
dar editorul e closed: in asta constS valoarea Gameleon 
p in capadtatea de a genera jocuri rapid. Realmul se 
poate .hackui", se poate modifica, iar realmul determlnS 
comportamentul jocului, regulile, mecanlcile etc Asta 
inseamna ca, dacS tu vrei sS faci un joc cu un feature 
care nu e suportat pe moment de Gameleon sau vrei sS 
extinzi dincolo de posibilitSple editorului, poti.hackui" 
realmul ca jocul tSu sS facS ce vrei tu. 

Cum va rSmSne Gameleon cu un pas inainte? In 
primul rSnd, prin dezvoltare continuS. Vom imbrSp$a 
tehnologiile noi (cum ar fi randarea 3D nativS in brow¬ 


ser, p dec! suport pentru jocuri full 3D in Gameleon) p 
vom crea funcpi p solupi noi pentru editor. Gameleon 
va fi un produs viu, care va create, se va dezvolta. In al 
doilea rSnd, dar nu mai pupn important, ne vom dezvol¬ 
ta din cauza comunitatii, care credem noi cS va veni me¬ 
reu cu cereri noi, cu feedback indispensabil, cu solupi, 
hack-uri, imbunStSpri - acesta este marele avantaj al 
unei comunitSp, mai ales una pentru un produs open 

LEVEL: lntr-o notS personals, mSrturisesc cS ide- 
ea de home made MMO mS incSntS. A fost Gameleon 
gSndit in special pentru jocurile sociale? 

VLAD: Da, cu siguranjS. Gameleon face jocuri 
care sunt multiplayer in mod implicit Nu inseamnS cS 
nu pop face single player, ci doar cS pop face foarte usor 
si foarte rapid jocuri care pot fi jucate si apreciate de mii 
de oameni simultan. Sunt jocuri ce pot fi legate p la 
refelele sociale precum Facebook, evident: noi am vSzut 
mereu Gameleon ca pe un proiect unde comunitatea 
este piatra de temelie. AplicSm principii similare p la jo¬ 


curile ce pot fi fScute cu el, pentru cS noi inpne suntem 
gameri p fani ai jocurilor tip MMO p multiplayer (de la 
WoW pSnS la StarCraft 2 sau League of Legends). 

LEVEL Sunt jocurile singura aplicape practicS a 
platformei? 

VLAD: 0 sS-(i rSspund a5a: cu Gameleon po(i face 
numal jocuri, dar distracpa nu e singura aplicape practi¬ 
cS a jocurilor fScute cu Gameleon. 

Din cauza naturii sale u$or de folosit p intultivitSpi 
Editorului, il pot folosi, de exemplu, educatorii, 
invStStorii p profesorli pentru a crea jocuri educaponale, 
transformSnd 0 lecpe in ceva interactiv, distractiv, ce 
repne atenpa copiilor. De asemenea, un tats sau 0 
mamS pot face un joc pentru aniversarea copiilor lor, 
practic, peste weekend. Un angajator poate dezmorp 
atmosfera din firms cu un joc intre angajap, cu puncte p 
leaderboards. li pop face o dedarape de dragoste iubi- 
tei/iubitului printr-un joculef. 

Ideea e cS noi vedem Gameleon ca pe democrati- 
zarea creapei de jocuri. Vrem sS luSm aceastS arts din 
mSna elitei de developeri p s-o aducem la nivelul mase- 
lor, sS o facem crowdsourced. Are aplicapi in marketing 
p advertising (pop itera rapid jocuri pentru campanil 
publicitare, de exemplu), in educape, in ganiification, 
chiar p in via(a de zi cu zi, in relapi. E vorba de interacti- 
vitate, pSnS la urmS, de legSturile pe care le fac oamenii 
intre ei, p de fopa creativS a milioane de oameni. Joaca 
e oricum ceva natural, ceva universal. 

LEVEL Ce reacpi ap stSrnit in afara (Srii prin inter- 
mediul campaniei de promovare p prezentare? Sunt 
strSinii mai receptivi la astfel de tehnologii 
promijatoare? 

VLAD: Da p nu. Geeks entuziasmap exists in orice 
tara, p la noi, p in strSinState. In general, cu cSt te duci 
mai mult spre Vest, publicul e un pic mai educat in ceea 
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ce privepe tehnologia si softul existent deja in lume, au 
imediat ceva cu care pot compara Gameleon, daca nu ca 
scop, macar referitor la concept - asta duce uneori la o 
reacpe mai pupn entuziasmatS, dar nu e deloc o regula 
generals, ci mai degrabs oamenii aceia piu ce zici p 
despre ce vorbepi c$nd descrii produsul. Nu ii pop duce 
cu zShSrelul, sunt versati cu Unity p alte programe simi- 
lare, dec! ai face bine sS livrezi promisiunile facute! 
Personal, am ramas cu senzapa ca userii din (ara sunt 
mai pupn entuziasmap de tehnologia din spate, decat 
de aplicapile practice p de inovapa intuitivitapi. Cred ca 
aici e singura diferenJS, daca e vreuna intr-adevSr. De al- 
tfel, reacpile de la Comic Con comparate cu cele de la, sa 
zicem, Pyrkon (un eveniment de vreo 4 ori mai mare de¬ 
cat Comic Con-ul din Bucurepi, in Polonia) au fost cam 
la fel. Gamerii ;i alp geeks vorbesc top aceeap limba, o 
limbs universal p globalS pe care o vorbim p noi, cei 
din echipS - din fericire. 

LEVEL: In cSt timp preconizap cS vom vedea pri- 
mul hub online cu jocuri realizate folosind Gameleon? 

VLAD: SperSm sS lansSm Gameleon in varianta fi¬ 
nals dupS terminarea Beta-ului, adicS in vreo 2-3 luni. 
CSnd il vom lansa, va fi mai mult decat un servidu de fS- 
cut jocuri in cloud: va fi un portal, un hub care va conpne 
p Asset Market-ul (e un fel de app store, unde userii pot 
licita asset-urile create pentru jocurile lor, de la skin-uri p 
animapi la scripturi, sunete sau harti complete), care va 
antrena p centraliza comunitatea. AceastS comunitate va 
putea sS facS schimburi, sS lucreze impreunS, va aduce p 
artipi sau sunetipi, sau programatori care nu vor fi acolo 
neapSrat sS ip facS un joc, ci sS se bucure de Asset 
Market p de faptul cS ip pot monetiza skill-urile sau ii 
pot ajuta pe creatorii de jocuri care nu au asemenea skill- 
uri. Pe scurt, sperSm ca intr-un numSr de luni ce se pot 
numSra pe degetele de la o mSnS, sS vedem un astfel de 
hub cu jocuri si creatori de jocuri. 

LEVEL: Poate Ii Gameleon privit ca un.joc creator 
de jocuri'? Exists o oarecare asemSnare conceptualS in- 


tre titluri precum Minecraft sau Project Spark p 
Gameleon? 

VLAD: Gameleon nu este un joc - el este doar o 
platforma in cloud, spre deosebire de Minecraft, care 
este un joc intr-un joc Sigur, a face jocuri in Gameleon 
este uneori o joacS, dar asemSnSrile cu Minecraft sau 
Spark exists mai degrabS la nivel fundamental, ceea ce 
eu numesc Principiul Lego. DS-i unui om ceea ce Lego a 
oferit, p anume nipe cSrSmizi, nipe unitSp de bazS care 
pot fi imbinate in mii de moduri, p vei gSsi creativitate 
nebSnuitS. Pe principiul acesta funcponeazS Gameleon 
sau Minecraft: ca un joc lego - iei elemente simple p le 
combini cum vrei tu, intr-un mod intuitiv, jucandu-te. 
Este ceva sandbox, o plansa curatS cu care te pop juca p 
pop crea ce vrei - p, mai mult de atSt, pop oferi creapa 
taaltormiidejucStori. 

LEVEL: Finalmente, poti adSuga cSteva informapi 
suplimentare, de interes pentru cititorii nopri? Noi ip 
mulpimim pentru timpul acordat p dorim intregii echipe 
Gameleon un vlitor plin de reallzSri, sperSm noi benefice 


universului gameristlc p, nu in ultimul rSnd, jucStorilor. 

VLAD: in primul rSnd, procesul de testare este un 
proces continuu, iar cine dorepe sS devinS tester privat 
sS vinS la noi in birou sau sS testeze editorul online, este 
binevenit. CSutSm tested mereu, p cititorii sunt 
incurajap sS participe la modelarea acestui produs. Cei 
inscrip in beta-ul privat vor primi un cont full-feature la 
terminarea beta-ului, de asemenea! Trebuie doar sS ne 
contacteze (la vlad@gameleon.co) sau sS caute linkuri 
utile pe site (www.gameleon.co) orl pe Facebook. 

Suntem mereu deschip intrebSrilor sau sugestiilor, 
p cei interesap sunt incurajap sS ne dea un mesaj pe fa¬ 
cebook, pe pagina ofidalS sau un mail la contact@ga- 
meleon.co. 

Ajadar, Gameleon seamSnS tot mai mult cu o so- 
lupe destinatS dezvoltatorilor individual), un fel de fa¬ 
brics indie DIY dusS la extrem. Or, acest lucru nu poate 
decSt sS ne bucure. ApeptSm in continuare vepi din 
partea echipei Gameleon p vom urmSri cu atenpe evo- 
lupa platformei lor cloud. PSnS atund, kudos! ► Aldan 








D upa miriadele de teste minutioase }i studii de OC 
impinse la limits, a sosit timpul pentru o prezenta- 
re oarecum diferitS a uneia dintre cele mai performante 
pISci video marca Asus, construite pe platforms Nvidia - 
o prezerttare mai apropiatS de realitatea cotidianS a ga- 
merilor autohtoni. Urmatoarea expunere editorials cau- 
tS, pe ISngS analiza pur tehnicS, elucidarea chestiunii 
upgrade-ului de sistem. Posesorii unor PC-uri high ■ 
cunosc prea bine problema inlocuirii 
componentelor ?i costurile financia- 
re implicate, defi generajia 
actuals de console a 
reu$it cimenta- 


standard 
de cerinte pen- 
perioadS foarte lungS de timp. Voi in- 

cerca sS-mi argumentez te- oria cSt mai simplu 
cu putin(S: un PC dotat cu componente de acum trei ani 


poate rula la nivel minim - cu pu?in efort ji un vSrf de 
overclocking - majoritatea titlurilor pretentioase din 
201B, datoritS utilizSrii continue, pe scarS largS, a unor 
motoare grafice deja imbStrSnite. Vorbesc din proprie 
experienta. Limitele unui engine cum este Unreal 3 au 
fost atinse de ceva vreme, singurul progres sesizabil fi- 
ind optimizarea sporitS. In lipsa interesului comercial al 
dezvoltatorilor dejocuri pentru iubitul nostru calculator, 
console- ^ ^ le au dictat ritmul evotutiei - or, 
cSnd a evoluat ulti- 

gurafia 
PS3-ului 
de ISngS te- 
levizorul din 
sufragerie? 
Generajia X360/PS3 
fost, fSrS doar $i poate, ge¬ 
neral motoarelor Unreal, Anvil, 

IW Engine, EGO Engine, RAGE sau 
CryENGINE 3. Toate sunt perfect acordate 
functions rii pe hardware-ul consolelor, deji le pu- 
tem vedea dezISntuite la potentialul absolut numai pe 
un PC (de altfel, mediul in care au luat najtere). 
Comparativ cu anii de glorie 1994-1999 - cSnd cerintele 
jocurilor cre$teau exponential ;i termenul .progres' nu 
avea un sens comun cu.optimizare" -, prezentul nostnj 


nu se schimbS, ci se transforms. Ajadar, este justificat 
un upgrade graftc substantial acum, in ajunul unei noi 
epoci glorioase? 

Urmatorul pas 

De fapt, acum mai mult ca niciodatS! Oferta de 
componente disponibilS in prezent asigurS o plajS vasts 
de posibile optiuni pentru imbunStSfirea PC-ului, iar 
Asus se afla in avangarda producStorilor dispu$i la inves- 
tifii substantiale in cercetarea de tehnologii noi, gSndite 
special pentru gameri. Viziunea lor asupra fantasticei 
Nvidia GTX 770 este specials din foarte multe puncte de 
vedere. MS aflu la primul contact .intlm" cu o reprezen- 
tantS a seriei 700, insa nu a fost deloc dificil sS mS las 
momit de construct^ robustS, bazatS pe arhitectura de 
rScire DirectCU IISSU. Sistemul brevetat de Asus contine 
douS heatpipe-uri din cupru in forms de„S“ $i unul in 
fomia literei„U". Placate cu nichel pentru a evita degra- 
darea, acestea vin in contact direct cu socket-ul GPU, di- 
sipSnd apoi cSIdura in radiatorul imens. Intreg ansam- 
blul este ventilat cu ajutorui a douS coolere, dotate cu 
lamele atent calibrate fonic. Din punctul de vedere al 
sistemului de rScire, Asus GTX 770 DirectCU II OC de- 
monstreazS un nivel de performantS acceptabil, tempe- 
ratura oscilSnd intre 30-35°C (idle) ?i 75-80'C (full load). 
Pragul de +/- 5°C depinde integral de ventilatia eficientS 
;i fluxul de aer rece prezent in carcasS. Altminteri, cifrele 
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PCB-ul, vazut fara backplate. 



sunt normale pentru o placS bazatS pe cipul GK104, ace- 
lap folosit in modelele GeForce GTX 680 p GeForce GTX 
670. Ultima versiune GPU-Z identifies viteza procesoru- 
lui grafic la valoarea de 1059MHz, cu un boost speed im¬ 
plicit de 1111 MHz. Viteze similare sunt indicate p in 
monitorul aplicapei GPU Tweak (despre care vom discu¬ 
ta pe larg imediat). Cei doi gigaocteti de memorie 
GDDR5 sunt tactap la incredibila valoare de 7GHz, rezul- 
tand o ISpme de bands impresionantS, prin interfata 
256-bit: 224 GB/s. Dep modelul fabricat de Asus pleaca 
din fabrics cu un overclocking modest, PCB-ul regSndit 
p VRM-ul rezistent ujureaza munca maniacilor, fScSnd 
posibilS atingerea unor viteze mult mai mari. Eu nu 
m-am incumetat la asemenea experimente de tehno- 
manpe, dar am abuzat de setarea manuals a turapei 
ventilatoarelor. Chiar p la viteza maxims de rotape, zgo- 
motul rSmSne in limite tolerabile, fiind foarte pupn su- 
pSrStor. Personal, nu pun mare accent pe vuie- 
tul izbuenit din unitatea centrals, dar cei cu 
urechile sensibile vor aprecia cu sigu- 
rantS caracterul tScut al pIScii. CSt des¬ 
pre design, Asus Geforce GTX 770 
DirectCU IIOC este un bastion al stilului 
futurist, funcponal, dinamic, ce te duce 
repede cu gSndul la stadioane dedicate 
sportului electronic arhipline. 

DominatS de un strat negru mat p 
un backplate metalic la ffel de intu- 
necat, bestia celor de la Asus este 
strSbStutS - asemenea mapnilor 
sport furioase - de trei dungi para- 
lele ropi, reliefate. Construcpa parti¬ 


al metalicS p conformapa dual slotii con¬ 
fers o greutate ridicatS, aja cS prinderea ei in 
$uruburi trebuie atent efectuatS la montare. De 
asemenea, alimentarea cu energie electrics se realizea- 
zS prin intermediul unor conectori cu opt, respectiv sase 
pini (fabricantul recomandS o sursS True Power de mini¬ 
mum 600W). Mai mult, am apreciat prezenfa ledurilor 
cu rol indicator in apropierea prizelor, culoarea verde 
semnalSnd o tensiune suficientS pe fire. Panoul din spa¬ 
te include douS iepri DVI, un port HDMI p o iepre de tip 
DisplayPort. S-ar putea spune cS partea de conecticS su¬ 
ffers, insS cSp dintre noi folosesc in mod regulat douS 
sau mai multe monitoare? A; vrea sS cobor pupn ancora 
cStre abisurile realitSpi. Intr-o lume idilicS, top depnem 
sisteme rScite cu apS, patru pISci video legate in SLI p 
;ase monitoare 3D, peste care troneazS cel mai infipt 
procesor imaginabil. Ei bine, lucrurile nu stau mereu a?a. 

Level a fost dintotdeauna o revistS apropiatS de citi- 




tori - in liters p spirit -, a$a cS am o anumitS datorie 
morals fapS de.proletariatul calculatorului". De ce? 
FiindcS ne afISm in permanents cSutare de solupi prac¬ 
tice, fezabile. Esenpalmente, GTX 770 nu face parte din 
categoria componentelor uber-scumpe. AceastS placS 
video ip cu noape bine publicul tints p rSmSne cu pi- 
cioarele pe pSmant. Nu mS intelegep grept, nu se pune 
problema unui pret realmente ignorabil, de pomanS, d 
a unui raport calitate/pret pozitiv. Astfel, imbunStSprea 
sistemului devine justificabilS a priori, multumitS plusu- 
lui simptor de performantS dobSndit prin intermediul 
unei investitii inteligente, pe termen lung. AlSturi de un 
procesor relativ performant, o cantitate de memorie 
RAM suficientS p o placS de bazS fiabilS (preferabil do- 
tatS cu un slot PCI Express 3.0), Asus GTX 770 DirectCU II 
OC reprezintS alegerea perfects. 

Geeky Nerdgasmic Stuff? 

Avem! 

Indiferent cS suntep overdockeri fanatici sau doar 
gameri entuziapi, unealta de monitorizare p supratac- 
tare GPU Tweak este o solupe intuitlvS p practicS. Dep 
funcponeazS impreunS cu orice model de placS video, 
softul de tweaking marca Asus ii vine ca o mSnujS GTX- 
ului 770. Interfata curatS, up>r de inteles, permite mani- 
pularea directs a frecventelor procesorului p memoriei 
grafice prin intermediul cStorva dicuri. CunoscStorii pot 
accesa chiar p valorile voltajului sau viteza ventilatoare¬ 
lor, fSrS bStSi de cap. Chiar dacS nu recomand mutilarea 
componentelor cu un OC de mSntuialS, GPU Tweak e 
potrivitS experimentSrii sensibile. Incepep intotdeauna 
prin a ridica frecventele cu pap 
mSrunp, urmap de un 
> test prelungit de 
stabilitate, altfel 
vS asumap riscuri 
absolut inutile. 
Oricum, la drept vor- 
bind, pentru cei care 
joacS la rezolupi 1080p, 
Asus GTX 770 DirectCU II 
OC nu necesitS o tactare 
suplimentarS fats de cea 
prezentS din fabricape. Pe 
sistemul meu modest, gStuit de 
un procesor AMD ancestral, placa a rulat lejer jocuri ca 
Rage sau Crysis 2 la o rats medie de 40+ fps, folosind re- 
zolupa nativS a monitorului (1920x1080) p un nivel al 
detaliilor medium spre high. Pe ISngS asta, am gSsit mo- 
nitorizarea in timp real a temperaturii ca fiind extrem de 
utilS in condipile verii toride. Tehnologiile proprietare 
Nvidia - cum sunt PhysX, GPU Boost 2.0 si 3D Vision - 
faciliteazS o experienfS de gaming fSrS cusur. Placa utili- 
zeazS cu dibScie resursele aflate la dispozipe, astfel incSt 
procesarea grafica p fizicS se realizeazS la o vitezS ridica¬ 
tS, cu un consum de energie optim pentru o unitate sin¬ 
gle core, factory overclocked. Asus Geforce GTX 770 
DirectCU II primepe o caldS recomandare din partea 
mea. Momentan, pupne alte pISci video pot asigura lon- 
gevitatea p eficacitatea unui upgrade, pnSnd cont de 
costurile implicate p sporul de performantS purS obp- 
nut. Go for it ► Aidan 


08|2013 LEVEL 95 









Genius Maurus X 

Tot mai aproape de perfectiune, in regim low-cost 


A flate in cautarea unei proaspete identity, perife- 
ricele Genius destinate gaming-ului se apropie cu 
paji repezi de nivelul calitativ ridicat, necesar satisface- 
rii cerintelor exigente venite din partea jucatorilor 
hardcore. DacJ in edifia trecuta am prezentat un alt 
mouse Genius bun - dar nici pe departe fantastic 
vom face acum cunojtinta cu Maurus X, un produs aflat dii, greutStile incorporate ar putea trece 
foarte aproape de cea mai inaltS treaptS valorica, mul- 
tumita designului, construcjiei robuste §i functiilor 
avansate. De$i nu vorbim despre un Naga sau un Kone, 

Genius Maurus X tine piept cu brio titanilor, compor- 
tandu-se foarte bine chiar ji in cele mai dure conditii. 


pisicilor de mare, acest mouse ambidextru jade 
fel de bine in oricare m3n3.„Aripioarele" plasate 
la bazS mJresc suprafaja de contact cu pad-ul, 
sustinand opozabilul ji degetul mic, in priza 
palm rest, pe dou3 zone cauciucate. Pozifia 
mainii este naturals ji comoda, butoanele 
laterale - programabile din softul dedicat 
- putSnd fi utilizate la fel de ujor precum 
cele principale. In ciuda dimensiunilor me- 




Trimite cuvantul CARTE prinsmslanumdrul7555 chip 
si poti comanda oricare dintre cartile colectiei CHIP Kompakt. ° N L , N E © 



Costul de expeditie este 
indusin pretul SMS-ului. 
Dupa trimiterea SMS-ului, 
un operator alediturii 
noastre va va contacta pe 
numarul de pe care a fost 
trimis mesajut. pentru a 
prelua titlulc^rtiidoriteji 
adresa la care sa o primiti. 
Informatii suplimentare pe 
www.chip.ro/smssau la 
telefon 0741-248348 


NOTA: Preturile din oferti 
sunt valabile in iimita 
stocurilor disponibile fi pot fi 
modificate in orice moment, 
fora o notificare preala bi la! 


TarifSMS: 

6 EUR plus TVA 

in oricare dintre retelele 
Orange, Vodafone sau Cosmo 
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Hama micro SD 8GB + adaptor 



Libraria 



Cartile din colectia SHU? KOMPAKT pot fi comandate §i online pe www.chip.ro/librarie 
sau pot fi achizitionate din magazine, librarii sau online: 
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Libr0rie.net 
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Abonamente ..BONUS” 


Revista 

ootesc 
abonamentul 
Inceapand cu luna: 

Numar 

abonamente 

comandate 

Pret onitar 
abonament 

Total 

(nr. abonamente x 
peel onitar abona¬ 
ment) 

Completati online la adresa http 

thip.ro/1lbrarietalonuldeabona 

trimiteti aceasld pagina comp 

CHIP cu DVD - 6 aparitii 



75.00 lei 



chip cu dvd -12 aparitii *o carte din colectia CHIP Kompakt la alegere 



125.48 lei 


pee-mail 1a adresa abonamente 

ro,pefaxlanumirul0268-415158 
posti la adresa: Bidescu loana, 

CHIP CU DVD-12 aparitii ♦ BONUS - Bahama micro SD BOB .adaptor 



137.00 lei 



LEVEL 6 aparitii 



75.00 lei 


HSBl 

LEVEL 12 aparit n ♦ o carte din colectia CHIP Kompakt la alegere 



131.98 lei 


LEVEL 12 aparitii * BONUS ° Card hama micro SD 8CB . adaptor 



144,00 lei 


Plata se poate efectus 

. pxaontoeonntxadFttrdxeMr 

FOTO VIDEO - 6 aparitii 



60.00 lei 


foto VIDEO -12 aparitii ♦ o carte din colectia CHIP Kompakt la alegere 



107.98 lei 


Wit! 

FOTO VIDEO - 12 aparitii * BONUS □ Card hama micro SD 8CB ♦ adaptor 



119.00 lei 


Total general de platS: 







1 

0 

line talonul 


trimiteti talonul alaturat prin fax 1 

Std _ __ NrJ_Bl. m M - 

mmm 


ore* 

Man ccewuude dale 30 Media CunmraalmSllL Garni Man 

Cod Postal , □ L Judet 

mejsSllehlrtdusehtiandeil*a30M(iSaCBmni^Sllsl 

Telefon e-mail 

pmedenleart 1218diUe8Ea677dfi2001(»st«iaidei»ina»areledw 

rilormartdeaaes.dE«ilerv0i(ie.deooantitdeanuri5uousuneidecini«)r\ 

adre5a 3 0 MetSa Communcations SRL 0P2. CP4.500530 Brasm. sau prin tar 
0268-415158.3 D Mete Ccmuintm a tot tens! in rgftii de evOMS 
de date cu carader personal al ANS-TOCP st4) nuoanl 470Z 

Am platit lei in data de cu mandatul po?tal/ordinul de Plata nr._ 
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Pregatite sa cucereasca Europa 


Cloud-ul ne ajuta sa tinem minte 
lucrurile importante 

Jwindows 8.1 

PREVIEW 


Tehnici de 

DESIGN HTML 


Solutiile potrivite pentru 
price situate 


Haosul actualizdrilor 


PACHET PROMOTIONAL 
















